INSTRUCTION MANUAL 


MIDA 0251-0144 Ес SEGA 


EPILEPSY WARNING 


Please read before using this video game 
system or allowing your children to use it. 


Some people are susceptible to epilept 
seizures or loss of consciousness when exposed 
to certain flashing lights or light patterns in 
everyday Ме. Such people may have a seizure 
while watching certain television images or 
playing certain video games. This may happen 
even if the person has no medical history о! 
epilepsy or has never had any epileptic seizures. 


If you or anyone in your family has ever had 
symptoms related to epilepsy (seizures or loss of 
consciousness) when exposed to flashing lights, 
consult your doctor prior to playing. 


EPILEPSIE-WARNUNG 


Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie 
dieses Videospiel-System benutzen oder 
Ihre Kinder damit spielen lassen. 


Bei manchen Personen kann es zu epileptischen 
Anfállen oder BewuBtseinsstórungen kommen, 
wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder 
Lichteffekten im täglichen Leben ausgesetzt sind. 
Diese Personen können einen Anfall erleiden, 
während sie bestimmten Fernsehbildern 
ausgesetzt sind oder bestimmte Videospiele 
benutzen. Es können auch Personen davon 
betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang 
keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor 
epileptische Anfälle gehabt haben. 


Falis bei Ihnen oder einem Ihrer 
Familienmitglieder unter Einwirkung von 
Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhängende 
Symptome (Anfälle oder BewuBtseinsstórungen) 
aufgetreten sind, wenden Sie sich an Ihren Arzt, 
bevor Sie das Spiel benutzen. 


AVERTISSEMENT SUR 
L'EPILEPSIE 


A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo 
par vous-méme ou votre enfant. 


Certaines personnes sont susceptibles de faire 
des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de 
conscience à la vue de certains types de lumières 
clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre 
environnement quotidien. Ces personnes 
s'exposent à des crises lorsqu'elles regardent 
certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent 
û certains jeux vidéo. Ces phénomènes peuvent 
apparaitre alors méme que le sujet n'a pas 
d'antécédent médical ou n'a jamais été contronté 
û une crise d'épilepsio. 


Si vous-móme ou un membro de votre famille 
avez déjà présenté des symptómes liés à 
l'épilepsie (crise ou perte de conscience) en 
presence de stimulations lumineuses, veulllez 
consulter votre médecin avant toute utilisation 


ADVERTENCIA ACERCA 
DE LA EPILEPSIA 


Lea esta advertencia antes de 
utilizar este sistema de juego 
de vídeo o permitir que sus 
ijos lo utilicen, 


Algunas personas son susceptibles 
de padecer ataques epilépticos o 
pérdida del conocimiento cuando se 
exponen a ciertos patrones de luz o. 
luces destellantes en su vida 
cotidiana, Tales personas pueden 
sufrir un ataque mientras ven ciertas 
imágenes do telovisión o utilizan 
ciertos juegos de vídeo. Esto puedo 
suceder incluso si la persona по 
tiene un historial médico de 

epilepsia o nunca ha sufrido ataques 
epilépticos 


Si usted o cualquier miembro de su 
familia ha tenido alguna vez 
síntomas relacionados con la 
epilepsia (ataques o pérdida de 
conocimiento) cuando se haya 
expuesto a luces destellantos, 
consulte a su médico antes de jugar. 


AVVERTENZA A 
PROPOSITO. 
DELL'EPILESSIA 


Per favore, leggete quanto 
Segue prima di utilizzare o di 
permettere ai vostri figli 
Tutilizzazione di questo sistema 
per video giochi. 


Alcune persone sono suscettibili di 
attacchi epilettici o di perdita della 
conoscenza se esposte a particolari 
luci intermittenti o motivi luminosi 
durante la vita quotidiana. Tali 
persone possono subire un attacco 
durante la visione di alcune 
immagini televisive o utilizzando 
alcuni video giochi. Questo può 
verificarsi anche se la persona поп 
ha precedenti clinici riguardanti 
l'opilessia о non ё mai stata colta da. 
attacchi epilottci 


Se voi о altri componenti della 
vostra famiglia avete sperimentato i 
sintomi correlati all'epilessia 
(attacchi o perdita di conoscenza) 
durante l'esposizione a luci 
intermittenti, consultate il vostro 
medico prima di giocare. 


EPILEPSIVARNING 


Las igenom nedanstående 
varning innan du bórjar 
använda detta TV-spelsystem 
eller innan du láter dina barn 
börja spela. 


En del människor kan drabbas av 
epileptiska anfall eller förlora 
medvetandet паг de utsätts för vissa 
blinkande ljus eller ljusmónster i 
vardagslivet. Sådana personer kan 
drabbas av anfall medan de ser pá 
vissa sorters bilder på TV ellor 
medan de spelar vissa TV-spel. 
Detta kan inträffa även om personen 
itrága aldrig tidigare har lidit av 
epilepsi eller drabbats av nágra 
epileptiska anfall. 


От du eller någon i din familj 
någonsin har känt av epilepsi- 
relaterade symptom (anfal eller 
medvetandefðrluster) pá grund av 
blinkande ljus, bòr du rádirága en 
läkare innan du börjar spela. 


WAARSCHUWING VOOR 
EPILEPSIE 


Doorlezen voordat u dit 
videogame-systeem in gebruik 
neemt of het door uw kinderen 
laat gebruiken. 


Sommige mensen kunnen een 
epileptische aanval krijgen of 
bewusteloos raken wanneer zij in 
het dagelijkse leven worden 
blootgesteld aan bepaalde 
lichtpatronen of knipperende lichten. 
Tijdens het kijken naar bepaalde TV- 
beelden of het spelen van bepaaldo 
videospelletjes kunnen deze 
mensen een aanval krijgen. Dit kan 
gebeuren zonder dat men een 
medische historie van epilepsie 
heeft of zonder dat men ooit eerder 
ееп epileptische aanval heeft gehad. 


Indien u of iemand in uw familie bij 
blootstelling aan knipperende lichten 
ooit symptomen van epilepsie heeft 
gehad (een aanval of 
bewusteloosheid), raadpleeg dan uw 
arts alvorens u gaat spelen. 


We advise that parents should monitor the use of 
video games by their children. If you or your child 
experience any of the following symptoms: 
dizziness, blurred vision, eye or muscle twitches, 
loss of consciousness, disorientation, any 
involuntary movement or convulsion, while. 
playing a video game, IMMEDIATELY 
discontinue use and consult your doctor. 


PRECAUTIONS TO TAKE DURING USE 


+ Do not stand too close to the screen. Sit a good 
distance away from the television screen. as far 
атау as the length ol the cable allows. 

+ Preferably play the game on a small television 
screen. 

* Avoid playing if you are tired or have not had much 
sleep. 

+ Make sure that the room in which you are playing 


= Rest for at least 10 to 15 minutes per hour while 
playing a video game. 


Eltem solten ihre Kinder bei der Benutzung von 
Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen 
oder Ihrem Kind wahrend der Benutzung eines 
Videospiels Symptome wie Schwindelgefuhl, 
Sehstórungen, Augen- oder Muskelzuckungen. 
BewuBtsensverlust, Desorientiertheit jegliche Art 
von unfreiwiligen Bewegungen oder Krámpfen 
auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel und 
konsultieren Sie Ihren Arzt. 


VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER. 
BENUTZUNG 


* Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm аш. 
Sitzen Sie so weit vom Fernsehbildschirm entfert. 
wie es die Lange des Kabels gestattet. 

` Verwenden Sie für die Wiedergabe des Spiels 
einen móglichst kleinen Fernsehbidschim. 

* Spielen Sie nicht, wenn Sie müde sind oder nicht 
genug Schlaf gehabt haben, 

+ Achten Sie darauf, даб der Raum. in dem Sie 
spielen, gut beleuchtet ist. 

* Ruhen Sie sich wahrend der Benutzung eines. 
Videospiels mindestens 10 bis 15 Minuten pro 
Stunde aus. 


Nous conseillons aux parents d'être attentils à 
leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux 
vidéo. Si vous-même ou votre enfant présentez 
un des symptômes suivants: vertige, trouble de la 
vision, contraction des yeux ou des muscles, 
perte de conscience, trouble de l'orientation, 
mouvement involontaire ou convulsion, veuillez 
IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter 
un médecin. 


PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS 
POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO 


* Ne vous tenez pas trop prés de l'écran. Jouez à 
bonne distance de l'écran de télévision el aussi loin 
Que le permet le cordon de raccordement. 

+ Utiisez de préférence les jeux vidéo sur un écran 
де petite taille. 

+ Evitez de jouer si vous êtes fatigué ou si vous 
manquez de sommeil 

+ Assurez-vous que vous jouez dans une pièce bien 
éclairée. 

+ Еп cours d'utilisation, faites des pauses de dix à 
Quinze minutes toutes les heures. 


Nosotros recomendamos que los 
padres supervisen la utilización que 
sus hijos hacen de los juegos de 
video. Si usted o sus hijos 
experimentan alguno de los 
siguientes síntomas: mareos, visión 
borrosa, contracciones oculares о 
musculares, pérdida de 
conocimiento, desorientación 
cualquier movimiento involuntario o. 
convulsiones, mientras utiliza un 
juego de video, interrumpa 
INMEDIATAMENTE la utilización del 
sistema y consulte a su médico. 


PRECAUCIONES QUE DEBEN 
TOMÁRSE DURANTE LA UTILIZACIÓN 


+ No se ponga domasiado cerca de la 
pantalla, Sióntese bion separado do 
la pantaila del televisor, tan lejos 
сото permita la longitud del cable 

+ Ulilce el juego con una pantalla de 
televisión lo más pequeña posible. 

+ Evite jugar si so encuentra cansado о 
то ha dormido lo suficiente. 

* Asegürese de que la habitación 
donde esté jugando esté bien 
iluminada. 

+ Descanse un minimo de entre 10 y 
15 minutos cada hora mientras utiliza 
un juego de video. 


Consigliamo ai genitori di tenere 
sotto controllo l'utilizzo dei video 
giochi da parte dei loro figli. Se voi o 
vostro figlio avvertite uno dei 
seguenti sintomi: senso di vertigine, 
vista annebbiata, contrazioni degli 
occhi o dei muscoli, perdita di 
conoscenza, disorientamento, un 
qualsiasi movimento involontario o 
convulsione, durante l'utilizzo di un 
video gioco, interrompetene l'uso 
IMMEDIATAMENTE e consultate il 
vostro medico, 


PRECAUZIONI DURANTE L'UTILIZZO 


* Non stato in piodi davanti allo 
schormo a distanza ravvicinata. 
Sedotovi ad una certa distanza dalio 
Schermo televisivo, tanto quanto lo 
permette la lunghezza del cavo. 

+ Preloribilmonto utilizzate i giochi su 
uno schermo telovisivo piccolo. 

+ Evitate di giocare se siete stanchi o 
поп avete dormito abbastanza. 

` Accertatevi che la stanza nella quale 
slate giocando sia ben illuminata. 

+ Riposato por almeno 10 o 15 minuti 
ogni ora durante l'utilizzo di un video 
gioco. 


Vi rekommenderar att föräldrar 
hâller ett Oga på sina barn medan de 
spelar TV-spel. Om du eller ditt barn 
skulle känna av något av följande 
symptom medan du eller barnet 
spelar TV-spel, så sluta 
OMEDELBART spela och kontakta 
läkare: yrsel, ögonflimmer, ögon- 
eller muskelryckningar, förlust av 
medvetandet, desorientering, 
ofrivilliga rörelser eller 
krampryckningar. 


FORSIKTIGHETSATGARDER MEDAN 
DU SPELAR 


+ Sth inte for nara TV-skàrmen, Sit sa 
langi bort fran TV-skármon som 
kabein Мег 

* Spola helst ра en Iiton TV-skàrm. 

` Undvik att spola om du dr trot ollor 
har sovit daligi 

+ Se tl ай rummet du spelar i ar 
ordontiigt upplyst. 

+ Ta on paus pa minst 10 - 15 minuter 
varje mme nûr du spelar TV-spel 


Wij raden ouders aan om toezicht te 
houden op het gebruik van 
videospelletjes door hun kinderen. 
Indien u bij uzelf of bij uw kind 
tidens het spelen van een videospel 
sên van de volgende symptomen 
constateert, moet u het gebruik 
ONMIDDELLIJK staken en uw arts 
raadplegen. Het gaat hierbij om do 
volgende symptomen: duizeligheid, 
wisselend zicht, trekken van het 00g 
of van de spieren, bewusteloosheid, 
desoriéntatie, onwillekeurige 
bewegingen of stuiptrekkingen. 


VOORZORGSMAATREGELEN ВІЈ 
GEBRUIK 


* Ga niot to dicht bij het beeldscherm 
staan. Ga op гите afstand van hot 
TV-scherm zitten. zover de lengte 
van de kabel dit toelaat. 

* Gebruik het spel op een zo klein 
mogelijk TV-scherm. 

+ Ga niet spelen, indien u vermoeid 
bent of niet voldoende slaap hebt 
gehad. 

+ Zorg ervoor dat de kamer waarin u 
Speelt, goed verlicht is. 

+ Tijdens het spelen van een 
videospelletje moet u elk uur 
tenminste 10 а 15 minuten rusten. 


STARTING UP 


1. Set up your Sega Mega Drive System as described 
in its instruction manual. Plug in Control Pad 1. For 
two-player games, plug in Control Pad 2 also. 


2. Make sure the power is off. Then insert the Sega 
cartridge into the console. 


3. Tum the power on, in a few moments, the Title. 
screen appears. 


4. If the title screen does not appear, turn the power 
off. Make sure your system is set up correctly and 
the cartridge is properly inserted. Then turn the. 
power on again. 


Important: Always make sure that the Console is 
tumed off when inserting or removing your Mega Drive 
Cartridge. 


Note: This game is for one or two players. 
1) Sega Cartridge 

2 Control Pad 1 

3 Control Pad 2 


VORBEREITUNG 


1. Schießen Sie Ihr Sega Mega Drive wie in der 
Anleitung beschrieben an. Schießen Sie dann das 
Control Pad 1 an. Wenn zwei Personen an dem Spiel 
teilnehmen, schlieBen Sie auch Control Pad 2 an. 

2. ve n Sie sich, daß das бега! ausgeschaltet 
ist, und schieben Sie die Spielkassette in das Gerät 
en 

3. Schalten Sie das Gerát ein. Kurz darauf erscheint der. 
Titebidschirm. 

4. Falls das Titelbild nicht erscheint, schalten Sie das 
бега! wieder aus. Überprüfen Sie die Anschlüsse, 
und ob die Spielkassette korrekt eingeschoben ist. 
Schalten Sie das бега! weder ein. 


Wichtig: Das бега! vor dem Einschieben oder 
Herausnehmen einer Spielkassette stets ausschalten. 


Hinweis: Dieses Spiel kann von einer oder zwei 
Personen gespielt werden. 

T Sega-Spielkassette. 

2 Control Pad 1 

3 Control Pad 2 


MISE EN ROUTE 


1. Installez votre Sega Megadrive System de la 
manière décrite dans ce mode d'emploi. Branchez 
la Manette de contròle 1. Pour jouer à deux, 
branchez la Manette de contrôle 2 aussi 


2. Assurez-vous que l'alimentation est coupée. 
Ensuite, introduisez la cartouche Sega dans la 
console. 


3. Mettez l'alimentation sous tension. Peu après, 
Técran de titre apparait 


Técran de titre n'apparait pas, coupez 
'alimentation. Vérifiez que le systeme est installé 
correctement et que la cartouche est bien insérée. 
Rétablissez l'alimentation. 


Important: Assurez-vous toujours que l'alimentation 
est coupée avant d'insérer ou de retirer la cartouche. 


Remarque : Ce jeu est pour un ou deux joueurs. 
Y Cartouche Sega 

2 Manette de contrôle 1 

3 Manette de contróle 2 


INICIO 


1. Prepare su sistema Sega Mega 
Drive System como se describe en 
su manual de instrucciones. Enchufe 
d mando de control 1. Para juegos. 
de dos Jugadores, conecte también. 
el mando de control 2. 


2. Asegúrese de que la alimentación. 
té desconectada. Inserte entonces 
el cartucho Sega en la consola. 


3. Conecte la alimentación. Después де 
un momento, aparecerá la pantalla 
del titulo. 


4. Si no aparece la pantalla del titulo, 


Aseguroso do que su sistema ostó 
adecuadamente preparado y el 
cartucho correctamente insertado. 
Entonces, vuelva a conectarla 
alimentación. 


Importante: Asegúrese siempre de 
que la alimentación de la consola esté 
desactivada antes de insertar o de 
sacar el cartucho Mega Drive. 


Nota: Este juego es para uno o dos. 
jugadores. 

1 Cartucho Sega 

2 Mando de control 1 

3 Mando de control 2 


PREPARATIVI 


1. Montare il vostro sistema Sega Mega 
Drive come descritto in questo 
manuale di istruzioni. Collegare il 
Controllo 1. Per giochi a due 
giocalor. collegare anche il Controllo 
2 


2. Assicurarsi che l'apparecchio sia 
spento. Quindi inserire la cartuccia 
Sega nella consolle. 


3. Accendere l'apparecchio. In breve 
tempo appanra lo schermo del моо. 


4. Se lo schermo del titolo non appare, 
apparecchio. Accertarsi 
sistema sia montato 
correttamente o cho la cartuccia sia. 
insorita nol modo appropriato. Quindi 
accendere di nuovo apparecchio 


Importante: Assicurarsi sempre che 
l'apparecchio sia spento pnma di 
inserire la cartuccia Mega Drive o 
quando la si togi 


Nota: Questo gioco ё per uno o due 
giocatori 

1 Cartuccia Sega 

2 Controllo 1 

3 Controllo 2 


FÖRBEREDELSER FÖR 
SPELSTART 


1. Koppla ihop Sega Mega Drive- 
systeme! pa del sát som beskrivs i 
dess bruksanvisning. Koppla in 
kontrollplatta 1. Anslut också 
kontronplana 2 tor ati kunna speia еп 
зре fora spelare 


2. Kontrollera att strómmen ar 
fránslagen. Зап sedan i Sega- 
kassetten i Mega Drive-konsolen. 


3. Sia på strömmen. Elter ett par 
Sekunder tänds titelbidon pa 
bbildskàrmon. 


4. Om ttelilden inte tànds sá sia irán. 
strömmen igen. Kontrollera att 
systemet аг ihopkoppiat ра ган sát 
och att kassetten sitter i ordentligt. 
Sia sedan på strömmen igen. 


Viktigt: Kontrollera alltid att strómmen 
ar franslagen innan du sátter i eller tar 
ut en kassett ur speldatorn. 


OBS! Detta spel аг avsett for en eller 


2 Kontroliplatta 1 
3 Kontroipiatta 2 


STARTEN 


1. Sluit je Sega Mega Drive aan zoals 
dat beschreven staat in де 
handleiding. Sluit bedioningsblok т 
aan, Sluit tevens bedieningsblok 2 
аап indien er 2 spelers zijn. 


2. Zet de Mega Drive uit. Stop nu de 
Sega cassette erin. 


3. Zet do Mega Drive aan. Na 
moment zie je het titelscherm. 


4. Als jo goon titolschorm ziot, moot jo 
de Mega Drive weor uitzotton. 
Controleer of alles goed is 

loten en of de cassette er 


Let op: Zorg ervoor dat de Mega Drive 
altijd uit staat als je or eon cassetto 
instopt of uithaalt 


N.B.: Ditis een spel voor één of wee 
spelers. 

1 Sega Cassette 

2 Bedieningsblok 1 

3 Bedeningsblok 2 


THE BATTLE CONTINUES 


One year has passed since eight of the toughest, 
fastest fighters challenged each other in the Worid 
Fighting Tournament. Lau Chan may have won the. 
championship, but ali of the fighters gained something. 
Each fighter's limits and shortcomings became crystal 
clear. Some made new friendships: others developed 
intense rivalries. А! gained valuable fighting. 
experience before they left the arena and went their 


Now the call has come again: eight cordia! invitations 
to the second World Fighting Tournament. Ominously, 
по RSVP's are requested = as if anyone could be. 
foolish enough to back out. Could the sinister 
Judgment 6 cartel be behind all this? Whatever new 
and formidable moves and techniques these 
accomplished fighters may possess. they all share one 
thing; the suspicion that this timo, the stakes vill be 
higher than ever 


DER KAMPF GEHT WEITER 


Ein Jahr ist vergangen. seit acht der zansten und 
schnellsten Kampter der Welt im letzten 
Weltkampturnier gegeneinander kámpften. Lau Chan 
mag zwar die Meisterschaft gewonnen haben, aber 
die anderen Kampler haben auch etwas gewonnen. 
Das Turnier zeigte kristalikiar cie Grenzen und Mangel 
jedes Kamplers. Einige schlossen neue. 
Freundschaften. andere entwickelten intensi 
Rivalitàten. Aber alle gewannen wertvolle 
Kamplerfahrung, bevor sie die Arena verließen und 
ihrer getrennten Wege gingen. 


Jetzt, ein Jahr später, ha! man wieder zum Катрі 
aufgerufen: Acht herziche Einladungen zum zweiten. 
Wellkamplturnier. Seitsamerweise wurde au! den 
Einladungskarten nicht um Antwort gebeten-als ob 
irgend jemand tóricht genug ware auszusteigen. 
Kónnte das finstere Kartell Judgment 6 hinter all dem. 
stecken? Welche neuen und beeindruckenden 
Bewegungen und Techniken auch immer diese 
vollendeten Kámpler besitzen mogen, sie alle haben. 
eines gemeinsam: Den Verdacht, даб dieses Mal 
mehr auf dom Spiel steht als je zuvor. 


LA LUTTE CONTINUE 


Une année a passe depuis que huit des lutteurs les 
plus forts et les plus rapides du monde se sont 
affrontés au World Fighting Tournament. Lau Chan a 
Certes remporté la victoire, mais les autres. 
participants ne sont pas repartis les mains vides. Les 
défauts et les limites de chacun sont devenus. 
apparents. De nouvelles amitiés sont nées, des 
rivalités aussi. En quittant Гагёпе chacun de leur cóto, 
chacun avait un peu plus d'expérience du combat 
quen y entrant. 


Aujourd hui, le second World Fighting Tournament 
annoncé : huit cartons d'invitation viennent d'ètre 
envoyés. Curieusement, on n'a pas demandé de 
réponse. Mais qui pourrait décliner un tel honneur. 
méme si la rumeur court que le combat a été organise 
par le sinistre cartel Judgment 6 ? Quelles que 
soient leur force et leurs techniques, les lutteurs 
partagent tous le méme sentiment les enjeux seront 
plus importants que jamais. 


CONTINÜA LA BATALLA 


Ha transcurrido un año desde que ocho 
de los más forzudos luchadores se 
retaran entre sí en el Torneo Mundial 
de Lucha Libre. Lau Chan pudo ganar 
el campeonato, pero todos los demás. 
luchadores ganaron algo. Las virtudes y 
debiidades de cada luchador pudieron 
verse claras como el agua. Algunos. 
hicieron nuevas amistades; otros, 


que abandonasen el 
dispersaran siguiendo sus destinos. 


Ahora ha vuelto a sonar la llamada 
дег cordiales invitaciones para е! 
segundo Torneo Mundial de Lucha 
Libre. Siniestramente, no se han 
solicitado S.R C. - como si hubiera. 
alguno lo suficientemente loco como 
para renunciar. ¿Podrá estar el clan 
Juicio 6 detras de todo esto? 
Cualesquiera que sean los nuevos y 
formidables movimientos y técnicas que 
estos consumados luchadores posean, 
todos ellos comparten una cosa: la 
sospecha de que esta vez, las apuestas 
seran mas altas que nunca 


IL COMBATTIMENTO 
CONTINUA 


È trascorso un anno da quando otto dei 
più forti e veloci lottatori si sono sfidati 
nel Torneo Mondiale di lota. Lau Chan 
può aver vinto il campionato, ma tutti i 
ottator si sono aggiudicati qualcosa. | 
limiti e i aitem di ogni lottatore sono 
diventati molto chiari. Alcuni hanno 
fatio nuove amicizie, altri hanno 
sviluppato profonde rivalità. Tutti hanno 
acquistato un'esperienza preziosa nella 
lotta prima di lasciare Гагепа o di 
andare ciascuno per la propria strada. 


Ora è giunta di nuovo la convocazione: 
опо inviti cordial а! secondo Torneo 
Mondiale di lotta. Minacciosamente. 
non è necessario rispondere амо: 
соте se qualcuno potesse essere 
abbastanza sciocco da tirarsi indietro. 
Potrebbe esserci i minaccioso cartello 
di sfida del Giudizio 6 dietro a tutto 
questo? Qualunque mossa e tecnica 
nuova e formidabile che questi esperti 
lottatori possano possedere. tutti hanno 
in comune una cosa: il sospetto che 
questa volta la posta in gioco sia più 
alta che mai. 


KAMPEN САН VIDARE 


Det har gått еп аг sedan åtta av 
vàridens tuffaste, snabbaste 
úslagskampar gjorde upp от 
Varidmasterskapet i Slagsmá! 
Visserligen var det Lau Chan som tog 
hem еіп, men alla slagskàmpama 
tjänade något pá det hela. Varje 
Slagskámpes begránsningar och brister 
biev knistalicara. Somiiga tráffade nya 
vànner, andra blev bitira fiender. Alla. 
fick värdefull kamperfarenhet innan de 
Ven aan са giek oina айы, 


Nu har det kommit ett nytt upprop: átta. 
hjártiga inbjudningar tl 
Varidmasterskapet i Slagsmål. 
Odersdiger nog kravs det inget svar — 
som от någon skulle kunna vara. 
korkad nog att backa ur. Kan det vara 
den skumma kartellen Sjätte Domen 
Som ligger bakom alt det hàr? Oavsett 
vilka nya, formidabla rorelser och 
tokniker dessa slipade slagskampar har 
bemastrat har де alla en sak 
gemensamt: misstanken om att den һаг 
gången kommer insatsen att vara hogre 
Әп någonsin. 


DE STRIJD GAAT DOOR 


Eén jaar is er verstreken sinds acht van 
's werelds sterkste en snelste vechters 
elkaar uitdaagden in het Wereidtoernooi 
voor Vechters. Hoewel de 
kampioenstitel toen naar Lau Chan 
ging. hebben ook alle andere vechters 
iets van het toernooi geleerd. Van alle 
vechters werd precies duidelijk wat hun 
beperkingen en tekortkomingen waren. 
Sommige vechters maakten nieuwe 
vrienden, terwijl anderen juist grote 
rivalen vonden. Allemaal verlieten ze де 
arena echter met meer 
gevechtservaring dan tevoren. 
Vervolgens ging iedereen zijn oigen 
weg 


Nu, боп ja; r woer oon. 
oproep uitgegaan. Acht mensen zijn 
ultgenodigd voor deelname aan het 
tweede Wereldtoernooi voor Vechters. 
Men hooft niet te laten weten d men 
wel of wil niet deelnemen. Dat zegt al 
genoeg. Wie zou er immors zo gok zi 
от nie! mee te doen? Zou het 
boosaardige Oordeel 6-kartel hier 
misschien weer achter zitten? Ongeacht 
меке nieuwe en formidabele 
bewegingen en technieken deze 
volleerde vechters beheersen, ze 
hebben allemaal өёп ding met elkaar 
gemeen: het vermoeden dat de risico's 
deze keer groter dan ooit zullen zijn. 


After a year of hard training, Akira Yuki is back lo try 
out his now moves and to fight the decisive battle 
against new-found rival Wolf Hawkfield. Hong Kong 
fiim star Pai Chan returns for another chance to defeat 
her father, Lau Chan, who is back to defend his title. 
Pancratium master Jeffry McWild fights to preserve his 
livelihood. The ninja Kagemaru returns on both officia! 
and family business, as he seeks to break tho cover 
апо discover the secrets of the mysterious syndicate 
that pulls the strings of the World Fighting 

Tournament, Jacky Bryant has come to rescue his 
sister, Sarah, who = ironically = has been brainwashed 
апо carefully trained to eliminate him. 


Who will emerge victorious this timo? 
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Nach einem Jahr harten Trainings ist Akira Yuki 
wieder da, um seine neuen Bewegungen 
auszuprobieren und den entscheidenden Kampf 
gegen den neuentdeckten Rivalen Wolf Hawkfield: 
auszutragen. Der Filmstar Pai Chan aus Hong Kong 
ist zurückgekehrt. um eine neue Chance zu suchen, 
ihren Vater, Lau Chan, zu schlagen, der zur 
Verteidigung seines Titels zurückgekehrt ist. Dor 
Pancratium-Meister Jeffry MoWild kämpft, um sich 
seinen Lebensunterhalt zu verdienen. Der Ninja 
Kagemaru ist sowohl aus offiziellem als auch 
familiarem Anlaß hierher gekommen, da er чота! das 
mysteriöse Syndikat, das die Fáden des 
Weltkamplturniers in der Hand hali, zu enttarmen und 
seine Geheimnisse zu lüften. Jacky Bryant ist 

jekommen, um seine Schwester, Sarah, zu retten, 
die-ironischerweise-einer Genimwasche unterzogen. 
und sorgtältig darauf trainiert worden ist, ihn zu 
vemichten. 


Wer wird dieses Mal den Sieg davontragen? 


Aprés une année de dur entrainement, Akira Yuki est 
de retour, impatient de pratiquer ses nouvelles 
ataques sur son rival de fraiche date, Wolf Hawktieid. 
La star du cinéma de Hong kong, Pai Chan, est la elle 
aussi, avec pour seul objectif de battre son père, Lau 
Chan, tandis que celui-ci s'apprête à défendre 
vaillamment son titre. Maitre de Pancrace, Jeffry 
McWild s'intéresse surtout à l'argent que peuvent lui 
rapporter les matchs. Le ninja Kage-maru est ici pour 
affaires officielles et officieuses : il veut profiter de 
T'occasion pour démasquer le mystérieux Syndicat qui 
tire les ficelles du World Fighting Tournament. Jacky 
Bryant cherche à délivrer sa soeur Sarah qui a subi un 
lavage de cerveau et a été "programme" pour 
T'liminer. 


Qui remportera ce combat ? 


Después de un айо de duro. 
entrenamiento, Akira Yuki está de 
vuelta para probar sus nuevos 
movimientos y para luchar la batalla 
decisiva contra el nuevo rival que ha 
encontrado, Wolf Hawktield. Pai Chan, 
la estrella del cine de Hong Kong. 
vuelve a por otra oportunidad d 
derrotar а su padre, Lau Chan, quo a su 
vez vuelve para defender su titulo. El 
maestro Pancratium, Jeffry Мскв, 
lucha por preservar su medio de vida 

El ninja Kagemaru vuelve por 
cuestiones de familia, y negocios, ya 
Que busca romper la trama у descubrir 
los secretos de la misteriosa banda de 
malhechores que mueve los hilos del 
Tomeo Mundial de Lucha Libro. Jacky 
Bryant ha venido a rescatar a su 
hermana Sarah, quien - irónicamente — 
ha recibido un lavado de cerebro y se 
ha entrenado cuidadosamente para 
acabar con él. 


¿Quién se alzará con la victoria esta 


Dopo un anno di duro allenamento, 
Akira Yuki è ritornato per provare le sue 
muove mosse e combattere la battaglia. 
decisiva contro il rivale appena. 
scoperto Wolf Hawkfield. Pai Chan, la 
iva del cinema di Hong Kong, ritorna 
per ип айга possibilità di sconfiggere 
suo padre, Lau Chan, che è di ritomo. 
per difendere il suo titolo. II maestro di 
pancratium, Jeffry McWild, lotta рег 
difendere la sua vita. Il ninja Kagemaru. 
ritorna sia per affari ufficiali che 
familiari, poiché cerca di uscire allo 
scoperto e scoprire i segreti del 
misterioso racket che manovra dietro le 
quinte del Torneo Mondiale di lotta. 
Jacky Bryant è arrivato per salvare sua 
Sorella, Sarah, alla quale ironicamente 
ê stato fatto il lavaggio del cervello ed è 
stata accuratamente addestrata per 
eliminarlo. 


Chi ne uscirà vittorioso questa volta? 


Etter ett års stenhård traning аг Akira 
Yuki tilbaka för att prova sina nya 
rörelser och göra upp en gång fór alla. 
med sin nye rival Wolf Hawkfield. Hong 
Konc-fimstjárnan Pai Chan har kommit 
tilbaka för annu en chans att besegra 
sin tar, Lau Chan, som givetvis planerar 
att försvara sin titel, Pankration- 
mästaren Jeffry McWild kampar fòr sitt 
levebröd. Ninjan Kagemaru ar hari 
både officiella och familjearendon, 
ettersom han tänker forsóka avslöja det 
mystiska syndikatet som håller i 
trådarna bakom Varidmasterskapet i 
Slagsmål och lista ut deras hemligheter. 
Jacky Bryant har kommit fòr att rädda 
Sin syster Sarah. som — ironiskt nog — 
blivit hjārntvättad och noggrant tránad 
för att göra slut på honom. 


Vem kommer att ro hem mästerskapet 
den här gången? 


Na een jaar hard trainen is Akira Yuki 
weer terug om zijn nieuwe bewegingen 
uit te proberen en om het 
doorslaggevende gevecht tegen zijn 
nieuwe rivaal Wolf Hawkfield aan te 
gaan. De fimster Pai Chan uit Hong 
Kong wil opnieuw proberen om haar 
vader, Lau Chan te verslaan die terug is 
от zijn titel te verdedigen. De 
pancratium-moester Jeffrey McWild 
echt voor zijn leven. De ninja 
Kagemaru is terug om enkele officiële 
еп рпуёгакеп а! te handelen, waarbij 
hij probeert om de geheimen van het 
geheimzinnige syndicaat te ontdekken 
die de touwljes van het Wereldtoernooi 
voor Vechlers in handen hebben. Jacky 
Bryant komt zijn zuster Sarah redden. 
Фе ironisch genoeg is gehersenspoeld 
en volledig is klaargestoomd om hem 
uit het veid te ruimen. 


Wie zal deze keer kampioen worden? 
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TAKE CONTROL! 


А: 6-BUTTON CONTROL PAD 
B: 3-BUTTON CONTROL PAD 


 D-BUTTON 
* Moves cursor in selection screens. 
+ Manoeuvres fighter in fighting modes. 


? START 
+ Starts game. 

+ Enters selections in selection screens. 
* Pauses gamejrestarts paused game. 


Y BUTTON A 


* Enters selections in selection screens. 
+ Makes fighter [G]uard in fighting modes. 
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SPIELSTEUERUNG! 


А: 6-TASTEN-CONTROL PAD 
В: 3-TASTEN-CONTROL PAD 


! STEUERKREUZ 

+ Dient zum Bewegen des Cursors auf 
Auswahlbilóschirmen. 

+ Dient zum Bewegen des Kámplers in Kampfmodi. 


START 
Dient zum Starten дез Spiels. 

Dient zur Eingabe von Einstellungen aut 
Auswahlbildschirmen. 

+ Dient zum Unterbrechen/Fortsetzen der 
Spielhandlung. 


Y TASTE A 
+ Dient zur Eingabe von Einstellungen aut 
 Auswahlbildschirmen. 


Deckung in Kamplmod: 


PRENEZ LES COMMANDES ! 


A: MANETTE 6 BOUTONS 
В: MANETTE 3 BOUTONS 


BOUTON D 
* Déplace le curseur sur les écrans de sélection. 
+ Manceuvre le lutteur dans les modes de combat. 


2 START 
+ Lance le jeu. 
Valide un choix sur les écrans de sélection. 
+ interrompt momentanément le jewreprend le jeu 
aprés uno pause. 


Y BOUTON A 
+ Valido un choix sur les écrans de sélection. 
* Pare un coup [G] dans les modes de combat. 


¡TOMA DE CONTROL! 


A: MANDO DE CONTROL DE 6 
BOTONES 

В: MANDO DE CONTROL DE 3 
BOTONES 


Botón D. 

+ Mueve el cursor en las pantallas de 
selección. 

+ Maniobra al luchador en los modos 

de lucha, 


m 
* таа el juego. 
* Introduce selecciones en las 
pantallas de selección. 
* Насо una pausa en ol juego/reanuda. 
un juego pausado. 


3 Botón A 

* Introduce selecciones en las 
pantallas do selección. 

+ Hace que ol luchador se proteja [G] 
еп los modos de lucha. 


AI COMANDI! 


: CONTROLLO A 6 TASTI 
: CONTROLLO A 3 TASTI 


Y TASTO-D 
Sposta il cursore sulle schermate di 
selezione. 


* Manovra il lottatore nelle modalità di 
combattimento. 


* immette le selezioni sulle schermate 
di selezione. 

+ Motte in pausa il goco/fa. 
ricominciare il gioco intorrotto. 


Y TASTO A. 

+ immette le selezioni sulle schermate 
di sek 

+ Fa mettere ii porsonaggio in guardia 
nelle modalità di combattimento. 


TA KONTROLL! 


А: 6-KNAPPSPLATTA 
: 3-KNAPPSPLATTA 


Y D-KNAPPEN 

+ Styr markóren pá valskármarna 

+ Styrstagskámparna ра 
strósskarmarna. 


2 START 

+ Stanar spelet. 

+ Används för att mata in val pá 
valskàrmarna. 

+ Anvànds fòr att pausa sooleUstarta 
от spelet iran pauslaget. 


3 A-KNAPPEN 

+ Används for att mata in val pá 
valskàrmarna. 

+ Fárslagskámpen att һаа upp sin 
(бага pá stridsskármarna. 


NEEM DE LEIDING IN 
HANDEN! 


A: 6-TOETSENBLOK 

3-TOETSENBLOK 

1 R-TOETS 

* Om op de keuzeschermen de cursor 
te verplaatsen 

+ Om de vechter in de gevechtsmodi te 
laten manoeuvreren 


2 START 


+ Om һе! spel te beginnen. 
Om op de keuzeschermen keuzes to 


in en om na de pauze 
r verder te spelen 


3 TOETS A 
+ Om op de keuzeschermen keuzes to 


zich in de. 
gevechtsmodi tegen een aanval to 
laten verdedigen 
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4 BUTTON B 
+ Cancels selections in selection screens. 
+ Makes fighter [P]unch in fighting modes. 


5 BUTTON C 
+ Enters selections in selection screens. 
+ Makes fighter [K]ick in fighting modes. 


NOTE: 
The button functions for tne 6-Button Control Pad can 
be reconfigured in the Key Assign sub-screen of 
Options (see p. 24). 
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* TASTE B 

+ Dient zur Annullierung von Einstellungen auf 
Auswahibildschirmen: 

+ LAB den Kámpfer einen Schlag in Kamplmodi 
ausführen. 


З TASTE C 

+ Dient zur Eingabe von Einstellungen auf 
Auswahlbildschirmen. 

+ LAB den Kámpfer einen Tritt in Kampimodi 
ausführen. 


HINWEIS: 
Die Tastenfunktionen für das 6-Tasten-Cont 
konnen auf dem Unterbiláschirm "Key Assign” 
(Tastenbeiegung) des Optonenbicschirms (Options) 

Kaes Funktionen konigurert werden (she бейе 


Pad 


4 BOUTONB 

+ Annule un choix sur les écrans de selection. 

+ Donne un coup de poing [P] dans les modes de 
combat 


= BOUTON C 

= Valido un choix sur les écrans de sélection. 

+ Donne un coup de pied [K] dans les modes de. 
combat 


REMARQUE : 
Vous pouvez, si vous le désirez, changer la 
configuration de la manette 6 boul 
sous-écran "Key Assign” (configur 
de l'ecran Options (voir p. 24), 


+ Cancela selecciones en las pantallas 
de selección. 

+ Hace que el luchador dé un 
puñetazo [P] en los modos de lucha. 


$ Botón C. 

+ Introduce selecciones en las 
pantallas de selección 

+ Hace que el luchador dé una patada 
[К] en los modos de lucha. 


нот, 
Las funciones de los botones par 
mando do control de 6 botones pueden. 
configurarse өп la pantalla auxiliar de 
Configuración do los botonos (Key 
Assign) de la pantalla de Opciones 
(consulta la página 25). 


4 TASTO B 

+ Cancella le selezioni sulle schermate 
di selezione. 

+ Fa tirare un pugno al lottatore nelle 
modalità di combattimento. 


$ TASTOC 

+ Immette le selezioni sulle schermate 
di selezione, 

+ Ға calciare il lottatore nelle modalità 
di combattimento. 


NOTA: 
Le funzioni del tasti per il Controllo a 6 
tasti possono essere riconfigurate nella 
schermata secondaria delle opzioni Key 
Assign (vedi a pag 25) 


4 B-KNAPPEN 

+ Används för att ángra val pa 
valskármarna, 

+ Fárslagskámpen att slå ett 
Knytnávsslag ра stridsskarmarna. 


5 C-KNAPPEN 

+ Används för att mata in val pû 
valskármarna, 

+ Fárslagskámpen att Sparka ра 
stridsskarmarna. 


OBSERVERA: 
Det går att ándra от vad knapparna pá 
6-knappsplatian ska styra ра 
Knappinstáliningsskürmen (Key Assign) 
bland instáliningsmójligheterna. 

(ве s. 25). 


4 TOETS B 

+ Om op de keuzeschermen keuzes te 
annuleren 

* От jouw vechter in de gevechtsmodi 
een vuistslag te laten uitdelen 


5 TOETS C 

* Om op de keuzeschermen keuzes te 
bevestigen 

* От jouw vechter in de gevechtsmodi 
to laten schoppen 

OPMERKING: 

Eventueel kunnen de functies van het 

6-toetsenblok worden gewijzigd, 

Gebruik daarvoor de optie Key Assign 

(Toetsfunctios wijzigen) in hot menu 

Options (Opties) (zio biz. 25). 
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LET THE BATTLE BEGIN 


Press Start from the Title screen to enter the Mode 
Select screen. Press the D-Bulton UP or DOWN to 
cycle through the modes, and Button A, C or Start to 
select 


ARCADE MODE 

Arcado Modo is a ono-playor fight against computor: 
controlled opponents, Choose your favourite Virtua. 
Fighter and take on all comers. 


VS MODE 
VS Mode lets you and another player match skills in a 
two-playor fight to the finish. 


OPTIONS 

In Options you can re-configure several gameplay 
features, reassign button functions on your Control. 
Pad (6-Button Control Pad only) and sample the Virtua 
Fighter 2 audio effects (see p. 18) 
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AUF IN DEN KAMPF 


Drücke Start аш dem Titelbildschirm, um den 
Moduswahl-Bildschirm (Mode Select) aufzurufen. 
Drücke zunächst das Stouerkreuz nach OBEN odor 
UNTEN, um die Modi durchlaufen zu lassen, und dann 
Taste A, C oder Start zur Eingabe deiner Wahl. 


ARCADE MODE (SPIELHALLEN- 
MODUS) 

In diesem Modus kampfst du allein gegen 
Computergesteuerte Gegner. Hier kannst du deinen 
bevorzugten Virtua Fighter auswahlen und es mit 
jedem Herausforderer aufnehmen. 


VS MODE (ZWEIKAMPF-MODUS) 

Dieser Modus gibt dir und einem zweiten Spiolor dio 
Mégiichkoit, euer Können in einem Zweikampf zu. 
testen. 


OPTIONS (OPTIONEN) 
Dieser Modus gibt dir die Möglichkeit, bestimmte 
Spielmerkmale zu andern, die Tasten deines Control 
Pads (nur 6-Tasten-Control Pad) mit neuen 
Funktionen zu belegen und die Audioelfokte von. 
Virtua Fighter 2 abzuhóren (siehe Seito 18). 


QUE LE COMBAT COMMENCE ! 


Appuyez sur Start à l'écran-titre pour faire apparaitre. 
l'écran de sélection de mode. Appuyez sur le HAUT 
ou le BAS du bouton D pour sélectionner un mode, 
puis sur le bouton A, C ou Start pour valider votre 
choix. 


ARCADE MODE (COMBAT CONTRE 
L'ORDINATEUR) 

Dans ce mode, vous combattoz seul contre los 
lutteurs commandés par l'ordinateur. Choisissez votre 
lutteur préféré ot affrontez tous les autres. 


VS MODE (JOUEUR CONTRE JOUEUR) 
Dans ce mode, vous vous mesurez à un lutteur 
commandé par un autre joueur dans un combat sans 
merci 


OPTIONS 

Се mode vous permet de modifier certains aspects du 
jeu, de changer la manière dont les fonctions sont 
affoctóos aux boutons de la manette (manette 6 
boutons seulement) et d'écouter los effets sonores de 
Virtua Fighter 2 (voir p. 18), 


VAMOS A COMENZAR LA 
BATALLA 


Presiona Start en la pantalla del titulo 
para entrar en la pantalla de Selección 
de modo (Mode Select). Presiona el 
Botón D ARRIBA о ABAJO рага 
moverte por ios modos, y el Botón А, С 
о Start para seleccionar. 


ARCADE MODE 


(MODO ARCADE) 
El modo Arcade es una lucha de un 
¡ugacor contra contrarios controlados 
por el ordenador. Elige tu luchador 
Virtua Fighter favorito y enirentate а 
todos los que vengan, 


VS MODE (MODO VS) 

El modo VS os permite a ti y a otro 
jugador equiparar vuestras habilidades 
en una lucha entre dos jugadores hast 
el final 


OPTIONS (OPCIONES) 

Еп Opciones puedes reconligurar 
varias características dol juego. 
reasignar funcionos a los botonos do tu 
mando de control (sólo para el mando 
de control de 6 botones) y hacer 
pruebas con los efectos de audio de 
Virtua Fighter 2 (consulta la página 19). 


INIZIO DEL 
COMBATTIMENTO 


Premi Star dalla schermata del titolo 
per immettort nella schermata di 
Selezione della modalità. Premi il tasto- 
D SU o GIU per scorrere attraverso le 
modalità e il tasto A, C o Start per 
selezionare. 


MODALITÀ ARCADE 
(SALA GIOCHI) 


La modalità Arcade è un combattimento 
ай un giocatore contro gli avvorsari 
controllati dal computer. Scegli il tuo. 
Virtua Fighter preferito e sfida tutt 
coloro che si presentano. 


MODALITÀ VS 
(DI CONFRONTO) 


La modalità VS permette a te e all'altro 
giocatore di mettere a contronto lo 
proprie capacità in uno scontro а due 
giocatori fino in fondo. 


OPZIONI 

Nelle opzioni puoi riconfigurare diverse 
caratteristiche di gioco, assegnare di 
nuovo le funzioni dei tasti sul tuo. 
Controllo (soltanto per il Controllo a 6 
tasti) e provare gli effetti audio di Virtua 
Fighter 2 (vedi a pag 19). 


LÀT KAMPEN BÓRJA 


Tryck pá Start ра titelskarmen sá 
kommer du til valskàrmon för spelsáttot 
(Mode Select). Tryck D-knappen 
ОРРАТ eller NEDAT for att bläddra 
mellan spelsátten och tryck på A 
knappen, C-knappen eller Start for att 
mata in diti val 


ARCADE MODE 


(SPELHALLSLÁGET) 
Spelhalislágot ar en kamp for on 
spelare mol datorstyrda motstándaro. 
Val din favorit bland Virtua Fighter. 
figurera och «1485 mot айа utmanare. 


VSMODE | 
(UTMANINGSLÄGET) 


1 utmaningslàget kan du och on annan 
spelare se чет av er som Ar skickligast 


OPTIONS (OLIKA 
INSTÁLLNINGSMÓJLIGHETER) 
Ра Optionsskàrmen kan du апага olika 
instaliningar for spelet, sal bestamma 
vad knapparna pa din kontrollplatta ska 
styra (gállor bara 6-«nappsplaltor), och 
койа in judeHektoma | Virtua Fighter 2 
(ses. 19) 


LAAT DE STRIJD 
BEGINNEN 


Tijdens weergave van het titelscherm 
druk je op Start om naar het scherm 
Mode Select (Moduskeuze) te gaan. 
Druk de R-toets OMHOOG of OMLAAG 
om de markering naar de gewenste 
modus te verplaatsen en bevestig je 
keuze door indrukken van toets A, C of 
Star. 


ARCADE MODE 


(ARCADEMODUS) 
їп de Arcademodus kun je in je 
jon compulergestu 
togonstanders vechten. Kies jouw 
favoriete Vitua-vochter en ga met 
¡edercon бо uitdaging aan. 


VS MODE (VS-MODUS) 
In de VS-modus kunnen jij en een 
opnemen om tot 


OPTIONS (OPTIES) 

Hier hob jo de mogelijkheid om 
bepaalde onderdelen van het spel naar 
eigen voorkeur in te stellen, om de 
toetstuncties van jouw bedieningsblok 
(6-toetsenbiok) te wijzigen of om te 
luisteren naar de geluidseffecten van 
Virtua Fighter 2 (zie Ыг. 19). 


IF 


CONSIDER YOUR OPTIONS 


The Options screen allows you to adjust some 
important features of gameplay to suit your fighting 
style and ability. Press the D-Button UP or DOWN to. 
highlight an option, and LEFT or RIGHT to cycle 
through the settings for that option. Press Start to 
return to the Mode Select screen from the Options 
screen. 


LIFE GAUGE: 
This option allows you to change the amount of 
damage your fighter takes per hit. Choose from. 


SMALLEST (for a thin-skinned bleeder) to LARGEST 
(lor a fight 
blows). Or 


ho can absorb some of the nastiest 
NO DAMAGE to make your fighters 
(Don't get too cocky though, you 
can stil be knocked out of the ring.) 
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ERWÁGE DEINE OPTIONEN 


Der Optionenbildschirm (Options) gestattet es dir, 
einige wichtige Spielmerkmale an deinen Kamplsil 
und deine Fáhigkoiten anzupassen. Drücke das 
Steuerkreuz zunachst nach OBEN oder UNTEN, um 
eine Option hervorzuheben, und dann nach LINKS 
oder RECHTS, um die Einstellungen für diese Option 
durchlaufen zu lassen. Drücke Start, um vom 
Optionenbildschirm (Options) aus wieder auf den 
Moduswahl-Büdschirr (Modo Select) 
zurückzuschalten. 


LIFE GAUGE (Lebensanzelge): 
Diese Option ermöglicht es dir. das Schadensausmag, 
as dein Kämpfer bei jedem Treffer erleidet. zu 
andern. Die Auswani reicht von SMALLEST (fur einen 
dünnhávtigen Biuter) bis LARGEST (für einen 
Kämpfer, der selbst dio gemoinsten Schlage 
einstecken kann). Du kannst aber auch NÓ DAMAGE 
wanlen. um die Haut deines Kamplers 
undurchoringbar zu machen. (Werde aber nicht zu 
anmaend, denn du kannst immer noch aus dem Ring 
geschlagen werden.) 


L'ECRAN OPTIONS 


L'écran Options vous permet d'adapter le jeu à votre 
de combat et à vos capacités. Appuyez sur le 
HAUT ou le BAS du bouton D pour sélectionner une. 
option, puis sur la GAUCHE ou la DROITE du bouton. 
D pour effectuer ип choix à l'intérieur de cette option. 
Appuyez ensuite sur Start pour valider votre choix et 
enir а l'écran de sélection de mode. 


LIFE GAUGE (barre d'énergie) : 


Cette option vous permet de changer l'importance des 
dommages que votre lutteur subit à chaque coup recu 
Si. par exemple, vous choisissez SMALLEST 


le). votre lutteur no sentira pas los coups 
(се qui ne l'empéchera pas d'étre éjecté du пп!) 


CONSIDERA TUS 
OPCIONES 


La pantalla de Opciones (Options) te 
permite ajustar varias funciones 
importantes del juego рага 
acomodarias a lu estilo de lucha у 
habilidad, Presiona el Botón О en la 
IZQUIERDA o DERECHA para moverte 
por los ajustes de esa opción. Presiona 
Star para volver a la pantalla de 
Selección de modo (Mode Select) 
desde la pantalla de Opciones 
(Options). 


LIFE GAUGE (Escala de vida): 
Esta opción te permite cambiar el grado 
de daño que tu luchador puede recibir 
por caca golpe. Elige de entro 
SMALLEST (Minimo) (para solo 
poqueñas heridas on la 

LARGEST (Máximo) (para un luchador 
que pueda absorber alguno de los 
golpes más desagradables). О 
Selecciona NO DAMAGE para hacer 
que la piel do tu luchador resulte 
impenetrabile. (No to confíos. 
demasiado. a pesar do todo, todavía 
puedes salir del cuadrilátero de un 
оре.) 


CONSIDERAZIONE 
DELLE OPZIONI 


La schermata delle opzioni ti permette. 
i regolare alcune caratteristiche. 
importanti di gioco per айанапе al tuo 
stile di combattimento ө alla tua abilità. 
Premi il tasto-D SU o GIU per illuminare 
un'opzione e a SINISTRA o DESTRA 
per scorrere attraverso le impostazioni 
per quel'opzione. Premi Start рег 
fitornare alla schermata di selezione. 
della modalità dalla schermata dello: 
opzioni. 


LIFE GAUGE (livello di vita; 
Questa opzione ti permetto di cambiare 
Ter del danni che il tuo lottatore 
subisce per colpo. Scegli da 
SMALLEST (minore) (per una canaglia 
тойо sensible) a LARGEST 
(maggioro) (por un lottatore cho può 
зорропаге alcuni del сор! più тамад!) 
Oppure seleziona NO DAMAGE 
(nessun danno) per rendere la pelle del 
tuo lottatore imponetrabilo. (Tuttavia 
non dvontao горо reen, 
potresti ancora essere mosso fuori 
combattimento dal ring.) 


KOLLA ALLA DINA 
MÓJLIGHETER 


Ра Optionsskármen kan du ändra vissa 
viktiga instállningar i spelet sá att det 
passar din kampstil och fórmága. Tryck 
D-knappen UPPÁT eller NEDÁT tör att 
markera en instállningsrad, och ât 
VÄNSTER oller HOGER for att bläddra 
mellan instaliningsmejlighetema på den 
raden. Tryck pa Start паг du vill hoppa 
tillbaka till valskarmen for spelsättet 
(Mode Select) fran Optionsskármen. 


Här kan du stalla in hur pass svårt 
skadad din slagskAmpo blir por tra 
Stall in skadegraden fran SMALLEST 
(minst; for en анараа blodare) ul 
LARGEST (störst; or en slagskampo 
Som tál riktigt fula smällar). Eier stål in 
NO DAMAGE (inga skador) fòr ай gra 
din slagskampes skinn helt 
ogenomträngligt. (Men bli inte fór 
stoddig för det — du kan fortfarande bli 
utslagen ur ringen.) 


HIER ZIJN JOUW OPTIES 


Ор het scherm Options (Opties) kun je 

en aantal belangrijke onderdelen van 
1el spel wijzigen in overeenstemming 
met jouw gevechisstil en vaardigheid. 
Druk де R-toets OMHOOG of OMLAAG 
om de markering naar de gewenste 
optie te verplaatsen, en NAAR LINKS of 
NAAR RECHTS om de gewenste 
instelling van de gekozen opt 
kiezen. Druk op Start om vanuit hot 
Scherm Options (Opties) terug te keron 
naar het scherm Mode Select 
(Moduskeuze). 


LIFE GAUGE (Levensmeter) 
Mot deze optio kun jo wizigingen 
aanbrongen in do hoevoolhoid schado 
Фе jouw vechter oiko keor oploopt 

Y hij wordt geraakt, Jouw kouzo 
varieert van SMALLEST (Minima 
schade) voor өөп vechter die niet veel 
Kan hebben, tot LARGEST (Maximale 
schade) voor oen vechter dio zol do 
hardste klappon kan hebbon. in plaats 
daarvan kun je оок NO DAMAGE 
(Geen schade) kiezen zodat jouw 
месног nooit gewond zal raken. (Maar 
pas op, want jouw vechter kan nog altijd 
Че ring worden uitgewerkt.) 
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MATCH POINT: 
Match Point lots you sot the number of wins needed to 
decido a match. Choose from one, two or three wins. 


TIME LIMA 
The Time Limit option allows you to determine the. 
length of the fighting round. Choose from 10, 20, 30 or 
60 seconds, or select NO LIMIT for a fight where you 
can take your time beating your opponent to a pulp. 


ENEMY LEVEL: 
How tough do want to make it on yourself? This option. 
lets you assign a difficuly level of EASY, NORMAL or 
HARD to the computer-controlled fighter. 
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MATCH POINT (Siegzahl): 
Damit bestimmst du die Anzahl der Siege, die 
erforderlich sind, um einen Zweikampf zu entscheiden. 
Du hast die Wahi zwischen einem, zwei oder drei 
Siegen. 


TIME LIMIT (Zeitlimit 
Damit bestimmst du die Dauer jeder Kamptrunde. Du 
hast die Wahl zwischen 10, 20, 30 oder 60 Sekunden, 
oder wähle NO LIMIT, um dir beliebig viel Zeit zu 
nehmen, deinen Gegner zu Brei zu schlagen. 


ENEMY LEVEL (Gegner-Geschicklichkeit): 
Wie schwer wilst du es dir machen? Ми dieser Option 
kannst du dem computergesteuerten Gegner einen 
Schwierigkeitsgrad von EASY (leicht), NORMAL 
(mittel) oder HARD (schwer) zuweisen. 


MATCH POINT (nombre de victoires nécessaires) : 
Cette option vous permet de décider le nombre de 
victoires nécessaires pour gagner un match. Vous 
pouvez choisir entre une et trois victoires. 


TIME LIMIT (durée d'une manche) : 
Cette option vous permet de fixer la durée de chaque 
manche à 10, 20, 30 ou 60 secondes ou encore де 
choisir NO LIMIT 

pour réduire l'adversaire on bouillie. 


ENEMY LEVEL (force de l'adversaire) 
Cette option vous permet de choisir le ni 
ийсин du jeu. Vous pouvez choisir entre EASY 
(facile), NORMAL et HARD (difficile), 


MATCH POINT (Número de asaltos): 
Esta opción te permite escoger el 
número de victorias necesarias para. 
decidir el combate. Elige entre una, dos 
o tres victorias 


TIME LIMIT (Tiempo límite); 

La opción Time Limit te permite. 
determinar el tiempo del asalto. Elige 
entre 10, 20, 30 û 60 segundos, 
selecciona NO LIMIT para una pelea on. 
la que podrás tomarte el tiempo. 
necesario para golpear a tu contrario 
hasta hacerlo pulpa 


ENEMY LEVEL (Nivel del enemigo): 
¿Con qué grado de rudeza quieres que 
te traten a ti? Esta opción te p. 
asignar un nivel de dificultad de entre. 
EASY (Fácil), NORMAL (Normal) о. 
HARD (Dificil) para el luchador 
controlado por el ordenador. 


MATCH POINT (punto che aggiudica 
l'incontro): 

Il Match Point ti permette di impostare il 
numero di vittorie necessarie per 
decidere un incontro. Scegli fra una, 
due o tre vittorie. 


TIME LIMIT (limite di tempo): 
L'opzione del limite di tempo ti permette 
di determinare la durata del round di 
combattimento. Scegli fra 10, 20, 30 o 
60 secondi, oppure seleziona NO LIMIT 
(nessun limite) por un combattimento in 
ui puoi faro con comodo por colpiro е 
spappolare il tuo avversario 


ENEMY LEVEL (livello 
dell'avversario): 

Quanto desideri che il tuo avversario 

sia forte rispetto a te? Questa opzione ti 
pormetto di assegnare un livello di 
difficolà di EASY, NORMAL o HARD. 
(facilo, normale o фИйсйө) al lottatore. 
Controllato dal computer. 


MATCH POINT (Matchpoáng): 
Här kan du ställa in hur manga vinster 
зот behövs for all en match ska vara 
avgjord. 5181 in en, två eller tro vinster. 


TIME LIMIT (Tidsbegränsning): 

Här kan du silla in lángden for varje 
топа i matchen. Stall in 10, 20, 30 eller 
60 sekunder, eller välj NO LIMIT 
(OBEGRANSAT) for att gå on match 
där du kan ta god tid på dig att göra 
mos av din motståndare. 


ENEMY LEVEL (Motståndarens nivê): 
Hur svårt vil du göra det för dig? Наг 
kan du stálla in svårighetsgraden for 
datorstyrda motståndare på EASY 
(LÄTT), NORMAL (NORMALT), ellor 
HARD (SVART) 


MATCH POINT (Beslissend punt): 
Met deze optie kun je het aantal rondes 
kiezen dat een vechter moet winnen om 
tot winnaar te worden uitgeroepen. Jo. 

kunt kiezen uit éón, twee of drie rondes. 


TIME LIMIT (Tijdslimiety: 
Met deze optie kun je de tijdsduur van 
де ronde kiezen: 10, 20, 30 ol 60 
seconden, In plaats daarvan kun jo ook 
NO LIMIT (Geon limit) Kezen zodat je 
айе tijd hobt om jouw tegenstander tot 
moes to slaan. 


ENEMY LEVEL (Sterkte van 
tegenstander): 

Hoe moeilijk wil je het еген maken? 
Met deze optio kun je voor de 
computergostuurdo vechter de 
gowonsto movilikhoidsgraad kiozon. Jo 
hob! do keuze uit EASY (Gemakkelijk), 
NORMAL (Normaal) en HARD. 
(Moeilijk). 
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EXIT: 
Press Button A, B. C or Start while EXIT is highlighted 
to return to Mode Select 


DEFAULT: 
Press Button A or C while DEFAULT is highlighted to 
reset all he options to their default values. 


The main Options screen has two sub-screens - Key 
Assign and Sound Test. To access either of these 
screens, highlight the name by pressing the D-Button. 
UP or DOWN, and select by pressing Button A or C. 
Press Start to return to the main Options screen from 
a sub-screen. 
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EXIT (Ausgang): 
Hebe EXIT hervor und drücke Taste A. B. C oder 
Start, um auf den Moduswahl-Bildschirm (Mode 
Select) zurückzuscnalten. 


DEFAULT (Vorgabe): 
Hebe DEFAULT hervor und drücke Taste A oder C. 
um alle Optonen аш ihre vorgegebenen Werte 
Zurückrustellen 


Der Optionen-Hauptbildschirm hat zwei 
Unterbildschirme-Key Assign (Tastenbelegung) und 
Sound Test (Tontest). Um Zugang zu diesen 
Bildschirmen zu erhalten, hebe den Namen durch 
Drücken des Steuerkreuzes nach OBEN oder UNTEN 
hervor, und drücke Taste A oder C zur Eingabe deiner 

1. Drücke Start, um von dem jeweiligen. 
Unterbildschirm au den Optioner-Hauptb.ldschirm. 
zurückzuschalten. 


EXIT (sortie) 
Sélectionnez EXIT. puis appuyez sur le bouton A. B. C 
ou Stan pour revenir à l'écran do selection de mode. 


DEFAULT (valeurs par défaut) : 

Selectionnez DEFAULT. puis appuyez sur le bouton A 
ou C pour ramener toutes les options à leurs valeurs 
par défaut 


Depuis l'écran Options principal. vous pouvez accéder 
à deux sous-écrans : Key Assign (configuration do la 
manette) et Sound Test (test son). Pour faire 
apparaitre lun de ces sous-écrans, sélectionnez leur 
nom en appuyant sur HAUT ou BAS du bouton D, puis 
validez avec le bouton A ou C. Pour revenir à l'écran. 
Options depuis Fun de os sous écrans, appuyez sur 
ta 


EXIT (Salir): 
Presiona ol Botón A, В. C o Start 
estando resaltado EXIT para volver a la 
pantalla de Selección de modo (Mode 
Select) 


DEFAULT (Original): 
Presiona d Botón A о C estando 
rosaltado DEFAULT para reponer todas 
las opciones a sus valores originales. 


La pantalla de Opciones (Options) 
principal tiene dos pantallas auxiliares — 
Key Assign (Configuración de los 
botones) y Sound Test (Prueba de 
sonido)-. Para acceder a cualqui 

Иа pantallas, resalta ө! nombre 
prosionando ol Botón D ARRIBA o. 
ABAJO, y selecciona presionando el 
Botón A o C. Para salir de una pantalla 
auxiliar y volver a la pantalla do 
Opciones principal presi 


EXIT (uscita): 
Por ritornare alla selezione della. 
modalità premi il tasto A, B, C o Start 
mentre EXIT è illuminato. 


DEFAULT (impostazione originale): 
Premi ıl tasto A o C mentre DEFAULT è 
illuminato per ripristinare tutte le opzioni 
ai loro valori original. 


La schermata principal ордоп 
ha due schermate secondario: por 

egnazione dei tasti е per la prova 
del suono. Per accedere a una di 
ilumina il nome 
SU 0 GIÙ e 

Ao 

schermata 
principale delle opzioni da una 
Schermata secondaria. 


EXIT (Färdig): 
Tryck på A-knappen, B-knappen, C- 
knappen eller Start medan raden EXIT 
är markerad för att hoppa tillbaka till 
valskármen för spelsattet (Mode 
Select) 


DEFAULT (Standardinstállningar): 
Tryck pá A-«nappen eller C-knappen 
medan raden DEFAULT ar markerad för 
att áterstálla alla instáliningar til 
standardvàrdena, 


Det finns två underskármar til huvud- 
optionsskàrmen - Key Assign 
(Knappinstállningar) och Sound Te: 
(Ljudtest). Fór att hoppa til de 
skärmarna markørar man skármons 
namn genom att trycka D-knappon 
ОРРАТ ollor NEDÁT och sedan mata in 
valot genom att trycka på A-knappon. 
eller C-knappen. Tryck på Start för att 
hoppa tillbaka tili huvudoptionsskärmen 
från någon av underskarmarna. 


EXIT (Ui): 
Wanneer de markering op EXIT (Uil) 
staat, druk dan op toets A, B, C of Start 
от terug te keren naar hel scherm 
Modo Select (Moduskeuzo). 


DEFAULT (Standoardinstellingen): 
Wanneer de markering op DEFAULT 
(Standaardinstelingen) staat druk dé 
Op toats А of C om van alle opties weer 
de standaardinstelingen van kracht te 
laten worden. 


Hot hoofdscherm Options (Optios) haott 
twee sub-schermen: Key Assign 
(Toetstuncties wijzigen) en Sound Test 
(Geluid testen). Om toegang te 
verkrijgen tot өёп van deze twee 
schermen, verplaats jo de markering 
naar de naam van het gewenste schorm. 
door de R-toots OMHOOG of OMLAAG 
to drukken, Bevestig jouw keuzo door 
indrukken van toets A of C. Druk op 
start om vanuit een sub-scherm terug te 
koren naar het hootdscherm Options 
(Opties). 
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KEY ASSIGN: 

The кеу Assign screen automatically displays the type. 
of Control Pad (3-butron pad, 6-button pad or No 
Connect) connected in each Control Port. I! you have. 
a 6-button pad connected, you can select one of three 
configurations for the Control Pad button functons. 
There is only one configuration for the 3-button pad. 
The 1P and 2P Control Pads have individual Key 
Assign menus. 


SOUND TEST: 
There are three sound test areas — SE (Sound Effects) 
Test, Voice Test and BGM (Background Music) Test. 
Press the D-Button UP or DOWN to highlight a test 
type, and LEFT or RIGHT to cycle through the tracks. 
Press Button A ог C to sample the track. Select 
DEFAULT to return the Audio Effects to their default. 
valuos. Select EXIT to retum to the main Options 
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KEY ASSIGN (Tastenbelegung): 
Der Tastenbelegungs-Bildschirm (Key Assign) zeigt 
automatisch den Typ des an jeden Steuereingang 
angeschlossenen Control Pads (3-button pad, 6- 
bution pad oder No Connect) an. Wenn du ein 
6-Tasten-Control Pad angeschlossen hast, stehen dir 
drei Konfigurationen für die Tastenfunktionen des. 
Control Pads zur Auswahl. Für das 3-Tasten-Control 
Pad gibt es nur eine Konfiguration. Es gibt getrennte 
Tasten! ûs für die Control Pads des 
Spielers 1 und des Spielers 2. 


SOUND TEST (Tontest) 
Es gibt dre: Tontest-Bereiche: SE Test (Soundettekte). 
Voice Test (Stimmen) und BGM Test 
(Hintergrundmusik). Drücke das Steuerkreuz zunáchst 
nach OBEN oder UNTEN, um den gewünschten. 
Testbereich hervorzuheben, und dann nach LINKS 
oder RECHTS, um die einzelnen Tonspuren 
anzusteuern. Drücke Taste A oder C, um eine. 
Tonspur abzuhóren. Маме DEFAULT, um die 
Auciceffekte aut ihre Vorgaben zuruckzustellen, 

Wahle EXIT. um auf den Optionen-Hauptbildschirm 
zurückzuschalten. 


KEY ASSIGN (configuration de la manette) : 

Cet écran affiche automatiquement le type de la. 
manette (manette 3 boutons, manette 6 boutons, ou 
“No Connect" (pas de manette connectée)) branchée 
а chaque port de commande. Si vous utilisez une 
manette 6 boutons, vous avez le choix entre trois 
configurations de la manette. Pour la manette 3 
boutons, il n'y a qu'une seule configuration. La 
manette du joueur 1 et la manette du joueur 2 ont 
chacune leur propre menu Key Assign. 


SOUND TEST (test son) : 
Cette option vous offre le choix entre les rois tests 
suivants : SE (effets sonores), Voice Test (voix) et 
BGM (musique de fond). Appuyez sur le HAUT ou le 
BAS du bouton D pour sélectionner un test, puis sur la 
GAUCHE ou la DROITE du bouton D pour 
Sélectionner une plage. Appuyez ensuite sur le bouton 
А ош С pour écouter la plage choisie. Pour ramener 
les effets sonores а leurs réglages initiaux. 
sélectionnez DEFAULT. Pour revenir à l'écran Options 
principal, sélectionnez EXIT. 


KEY ASSIGN (Configuración de los 
botones): 

La pantalla Key Assign presenta 
automáticamente el ipo de mando de 
control (mando de 3 botones, mando de 
6 botones o No conectado) conectado а 
сайа puerto de control, SI tienes 
conectado un mando de contro de 6 
botones, podrás seleccionar una de | 
tres configuraciones 's para las 
funciones de los botones del mando de 
control. El mando de control do 3 
botones sólo tiene una configuración. 
Los mandos de control 1P (jugador 1) y 
2P (jugador 2) tienen menús 
individuales de Configuración de los 
botones (Key Assign). 


SOUND TEST (Prueba de sonido) 
Hay tres areas do prueba de sonido 
SE Test (Efectos do sonido), Voice Tost 
(Voces) y BGM Test (Musica de fondo). 
Presiona el Botón D ARRIBA o ABAJO 
para resaltar un área де prueba y on la 
IZQUIERDA o DERECHA para moverte 
por los tipos dentro de la misma. 
Prosiona el Botón A о C para probar ol 
tipo elegido. Selecciona DEFAULT рага 
devolver los efectos de audio a sus 
valores originales. Selecciona EXIT 
para volver a la pantalla de Opciones 
(Options) principal 


KEY ASSIGN (assegnazione dei 
tasti): 

La schermata di assegnazione dei tasti 
visualizza automaticamente il tipo di 
Controllo (a 3 tasti, а 6 tasti o nessun 
collegamento) collegato ad ogni porta di 
controllo. Se ё collegato un Contolo a 
6 tasti, puoi selezionare una dell tre 
configurazioni per le funzioni dei tasti 
del Controllo. C'è soltanto una 
contigurazione per il Controllo a 3 tasti 

1 Controllo per un giocatore o por due 
giocatori hanno menu individuali por 
Tassegnaziono dei tasti 


SOUND TEST (prova del suono): 
Ci sono tre zone di prova del suono: 
prova SE (effetti sonori). prova della. 
voce o prova BGM (musica di 
sottofondo). Premi il tasto-D SU o GIU. 
por illuminare un tipo di prova e a 
SINISTRA o a DESTRA per scorrere. 
attraverso | brani. Premi il tasto A o C. 
por provare il brano. Seleziona 
DEFAULT рег far ritornare gli sien 
audio ai loro valori di default. Seleziona. 
EXIT per ritornare alla schermata 
principale delle opzioni. 


KEY ASSIGN (Knappinstállningar): 
Pa knappinstállningsskármen visas 
automatiskt уйкеп typ av kontroliplatta 
(3-knappsplatia, 6-knappsplatta eller. 
ingen platta (No Connect) som аг 
inkopplad i var och en av 
kontroliportarna. Om du har kopplat in 
еп é-knappsplatta kan du välja mellan 
tre olika uppsattningar for. 
knappfunktionerna pá kontrolilattan. 
Det їп bara en uppsatining for 3- 
knappsplattor. Kontroliplattorna (дг 
spelare 1 och spelare 2 har varsin 
knappinstülningsskárm. 


SOUND TEST (Ljudtest): 

Dot inns we olika udlestomráden - SE 
Test (Ljudeffekttes!), Voice Test 
(Rósitost, och BGM Test 
(Bakgrundsmusiktost Tryck D 
knappon UPPAT eller NEDAT far at 
markora ett testomrade, och At 
VÄNSTER olor HOGER for att bläddra 
mellan sparen. Tryck ра A-knappen 
ehor G-knappon for ati hûra врата Välj 
DEFAULT (Standardinstaliningar) för ati 
Aterstal jud- och musikettekterna til 
Stancardvardena. уа) EXIT (Fardi) or 
atf hoppa tilbaka tii huvudoptions- 
Een 


KEY ASSIGN (Toetsfunclie: 
wijzigen): 

Op het scherm Key Assign 
(Toetsfuncties wijzigen) wordt 
automatisch het type bedieningsblok 
(3-toetsenblok, 6-loetsenblok of geen 
aansluiting) aangegeven, dat op de 
desbetreffende bedieningspoort is 
aangesloten. Bij aansluiting van een 
-toetsenblok kun je 66n van de drie 
configuraties voor de toetsfuncties van 
het bedieningsblok kiezen. Bij het 
3-tootsonblok bestaat or slochts 66n 
 configuratie. De bedieningsblokken van 
speler 1 en speler 2 hebben elk hun. 
ееп menu voor Key Assign 
(Toetsfunctios wijzigen). 


SOUND TEST (Geluid testen): 
Er zijn drie rubrieken voor hot toston 
van het geluid: SE (Geluidseffecten). 
Voice Test (Stemmen) en BGM 
(Achtergrondmuziek). Druk de R-toets 
OMHOOG of OMLAAG от de. 
markering naar het gewenste soort 
geluid te vorplaatsen, on NAAR LINKS 
of NAAR RECHTS om het gewenste 
geluidsspoor te kiezen. Druk op toets A 
©! C om het geluid te laten afspelen. 
Kies DEFAULT (Standaardinstellingen) 
от do standaardinstellingen van de. 
geluidseffecten weer van kracht te laten 
worden. Kies EXIT (Uil) om terug te. 
keren naar het hoofdscherm Options 
(Opties). 
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THE VIRTUA TOURNAMENT 


PLAYER SELECT 

At the beginning of both Arcade and VS Modes, the. 
Player Select screen appears. Press the D-Button. 
LEFT or RIGHT to highlight fighters, and Button A, С 
ог Start to select a highlighted fighter. There is a 20- 
second timer in the Player Select screen. The 
highlighted fightors are automatically selected when. 
time expires. 
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DAS VIRTUA-TURNIER 


PLAYER SELECT (WAHL DER 
SPIELFIGUR) 


Sobald du einen der Spielmodi "Arcade Modo” oder 
VS Mode" wahlst, erscheint der Spielfigurenwahl 
Bildschirm (Player Select). Drücke das Steuerkreuz 
nach LINKS oder RECHTS, um den gewünschten 
Kämpfer hervorzuheben, und drücke dann Taste A, C. 
oder Start zur Eingabe deiner Wahl. Du hast 20. 
Sekunden 201, einen Kámpler auszuwählen. Bei. 
Ablauf dor Zeit wird dor horvorgehobeno Kampfor. 
automatisch gewanit 


LE TOURNOI 


PLAYER SELECT (CHOIX DU LUTTEUR) 
Au début du mode Arcade et du mode VS, l'écran. 
Player Select (choix des lutteurs) apparait. 
Sélectionnez un lutteur en appuyant sur la GAUCHE. 
ou la DROITE du bouton D, puis validez votre choix en 
appuyant sur le bouton A, C ou Start. Vous avez vingt 
seconds pour choisir voire lutteur. Après ces vingt 
secondes, los lutteurs en surbrillance sont 
automatiquement choisis 


EL TORNEO VIRTUA 


PLAYER SELECT 
(SELECCIÓN DE LUCHADOR) 
Alínicio de los modos Arcade y VS, 
aparecerá la pantalla de Selección de 
luchador. Presiona el Botón D en la 
IZQUIERDA o DERECHA para resaltar 
luchadores, y el Botón A. C o Start para 
seleccionar el luchador resaltado. La 
pantalla de Selección de jugador tiene 
un cronómetro de 20 segundos. Los 
luchadores resaltados se seleccionarán 
automáticamente al cabo de los 20 
segundos. 


IL TORNEO VIRTUA 


PLAYER SELECT 
(SELEZIONE DEL 


GIOCATORE) 

All'inizio di entrambe le modalità Arcade 
е VS appare la schermata di selezione 
del giocatore. Premi il tasto-D a 
SINISTRA o a DESTRA per illuminare i 
lottatori e il tasto A. C o Start per 
selezionare un lottatore illuminato. C'è 
un timer da 20 secondi nella schermata 
di selezione del giocatore. | lottatori 
illuminati vengono automaticamente 
selezionati quando scade il tempo. 


VIRTUA-TURNERINGEN 


PLAYER SELECT 


(VÄLJ SLAGSKÁMPE) 

1 bórjan av spelhalls- och 
utmaningslagena tands figurvals- 
skärmen (Player Select). Tryck 
D-knappen а! VÄNSTER eller HOGER 
f6r ай markera en slagskámpe, och 
пуск pá A-knappon, C-knappen eller 
Stan for att välja den markerade 
slagskampen. Det finns en 
tidsbegránsning ра 20 sekunder på 
figurvalsskarmen. Маг iden gar ut уаз 
de markerade slagskámparna 
automatiskt. 


HET VIRTUA-TOERNOOI 


PLAYER SELECT 


(SPELERKEUZE) 

Wanneer je de Arcademodus of VS- 
modus hebt gekozen, zal eerst het 
scherm Player Select (Spelerkeuze) 
verschijnen. Markeer de gewenste 
speler door de R-toets NAAR LINKS of 
NAAR RECHTS te drukken, en kies 
daarna de gemarkeerde speler door 
toets A, C of Start in te drukken. Je hebt 
20 seconden om een vechter te kiezen. 
Wanneer deze tijd verstreken is, wordt 
automatisch de gemarkeerde vechter 
gekozen. 
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THE RULES 
There are three rounds per match by default. The first 
fighter to win two rounds is the winner о! the match 
(seo Options, pp.18 - 22 for how to change the 
number of wins to decide a match). There are two 
main ways to win a round: 

1) Reduce your opponent's Life Gauge to zero. 

2) Force your opponent out of the ring. 
It neither fighter is KO'd or knocked from the ring, the. 
fighter with the longer Life Gauge when time expires is 
declared the winner of the round. If both fighters have 
an equal amount of life remaining at the end of tho. 
round, a DRAW is declared. If the last round cf a 
match ends in a DRAW, there is a special one-round. 
sudden death fight to decide the winner of the match. 
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DIE REGELN 
Jeder Zweikamp! geht normalerweise über drei 
Runden. Der erste Kámpler, der zwei Runden 
gewinnt, ist der Zweikampfsieger. Die Anzahi der zum 
Zweikampigewinn benótigten Siege kann unter 
Options (Optionen) geandert werden (siehe Seiten 
18 - 22). Es gibt prinzipiell zwei Модісткейеп, eine. 
Runde zu gewinnen 

1) Reduzere cie Lebensanzeige deines Gegners 

aut Null 

2) Befordere deinen Gegner aus dem Ring. 
Falls keiner der Kámplerk o. geschlagen oder aus 
dem Ring hinausbefordert wira, wird der Kampler, der 
bei Ablauf der Zeit die lángere Lebensanzeige 
aufweist, zum Rundensieger erklärt. Wenn beide 
Kámpter am Ende der Runde den gleichen Betrag an 
Lebenskraft übrig haben. wird ein Unentschieden 
(DRAW) ausgerufen. Falis die letzte Funde eines 
Zweikampes in einem Unentschieden (DRAW) endet, 
wird eine Entscheidungsrunde ausgetragen. um den 
Zweikamptsieger zu erminein 


LES REGLES 
Le jeu par défaut comporte trois manches. Le premier 
lutteur à gagner deux manches remporte le match. 
Vous pouvez, si vous le désirez, changer le nombre 
de victoires nécessaires pour gagner un match (voir 
"Options". pages 18 - 22). Vous pouvez gagner une 
manche de deux manières 
1) en réduisant la barre d'énergie de l'adversaire à 
2) en faisant sortir 'adversaire du ring. 
Si aucun des deux lutteurs n'est mis К.О. ou éjectó du 
ring, celui dont la barre d'énergie ost la plus longue 
gagne la manche. Si les deux barres d'énergie sont 
pareilles à la fin de la manche, il y a égalité (DRAW). 
Si les ceux lutteurs sont à égalité à la fin du match, 
une manche supplémentaire décide à qui revient la 
victoire. 


LAS REGLAS 
Originalmente hay tres asaltos por 
combate. El primer luchador que gane 
dos asaltos será el vencedor del 
combate (consulta las páginas 19 - 23 
para ver cómo cambiar el numero de 
asaltos necesarios para ganar un 
combate). Hay dos formas principales 
de ganar un asalto: 

1) Reducir a cero la barra de vida de 

tu contrario. 
2) Sacar dol cuadrilátero a tu 
conari 

Si ninguno de los luchadores queda 
КО o es arrojado del cuacrilátero 
antes de que finalice el tiempo, el 
luchador al que más vida le quede en la. 
barra de vida es declarado campeón 
dol asalto, Si ambos luchadores tionon 
la misma cantidad de vida restante al 
final del asalto, ol asalto finalizará en 
EMPATE (DRAW). Si el último asalto 
finaliza en EMPATE (DRAW), habrá un 
asalto espocial de desempate 
instantáneo en el que se decidirá ol 
vencedor dol combato. 


LE REGOLE 
Ci sono tre round per incontro come 
impostazione di default. I primo 
lottatore che vince due round e il 
vincitore dellincontro (vedi Opzioni, 
pagine 19 - 23 per il modo in cu 
Cambiare i numero di vittorie che 
decide un incontro). Ci sono due modi 
principali per vincere un round: 

1) Ridurre a zero il livello di vita del 

tuo avversari. 

2) Forzare ii tuo avversario fuori dal 
So nessuno dei lottatori viene m. 
KO. o viene buttato giù dal ing 
lottatore con il livello di vita più lungo 
quando scade il tempo viene dichiarato 
il vincitore del round. Se entrambi i 
lottator alla fino del round possiedono 
una quantità di vita manente ugualo, 
vieno dichiarato un DRAW (pareggio) 
Se Futimo round di un incontro termina. 
in pareggio, c'è un combattimento 
speciale a morte improvisa di un round 
por decidere il vincitore dell'incontro. 


REGLER 
Varje match går i tre ronder med 
standardinstállningen. Den förste 
slagskampe som vinner två ronder har 
vunnit matchen (se Olika instállnings- 
 mójligheter pa ss. 19 — 23 от hur man 
ändrar antalet ronder som krávs för att 
matchen ska avgöras). Det finns ма 
huvudsätt att vinna en rond: 

1) Genom att krympa motståndarens 

iwsmatare til noll. 
2) Genom att tvinga ut motståndaren 
ur ringen, 

Om ingen av siagskampama hunnit bli 
knockad eller tvingats ut ur ringen innan 
tiden rinner ut, vinner den slagskámpe 
зот har lángst livsmátare kvar ronden. 
Om bada slagskàmparna har lika 
mycket liv kvar nûr ronden tar slut 
förklaras don ronden OAVGJORD 
(DRAW). Om don sista rondon i on. 
match slutar oavgjort far slagskàmparna. 
gå en specialrond med "sudden death” 
(аке. kampen fortsatter ils en av 
slagskámparna blivit utslagon) fòr att 
avgöra vem som ska vinna matchen. 


DE SPELREGELS 
Elke wedstrijd bestaat gewoonlijk uit 
drie rondes. De vechter die het eerst 
twee rondes heeft gewonnen, is de 
winnaar van de wedstrijd (от 
wijzigingen aan te brengen in het aantal 
rondes dat gewonnen moet worden, 
moet je het hoofdstuk Options (Opties) 
op biz. 19 - 23 raadplegen). In principe. 
kun je een ronde op twee manieren 
winnen: 

1) Je moet de levensmeter van jouw 

legenstander leegmaken 
2) Jo moot jouw tegenstander de ring 
uitwerken. 

Indien geen van beide vechters wordt 
verslagen о! de ring wordt uitgewerkt, is 
де vechter die bij het verstrijken van de. 
tijd nog het 
winnaar van dio rondo. Indien beide 
úspolors aan het einde van de rond nog 
evenveel leven ovorhobben, is het geli 
spel (DRAW). Indien de laatste 
wedstrijd in gelik spel eindigt, volgt er 
een beslissende verlenging van еп 
ronde. Wie die ronde wint, zal tot 
winnaar van de wedstrijd worden 
uitgeroepen. 
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THE RING 


1 LIFE GAUGE 
Shows the amount of life remaining in the round for 
each fighter 


2 ROUND COUNT 
Displays the round number in the current match. 


З TIMER 
Shows the amount о! time remaining in the current. 
round, 


4 TOTAL TIME 
Displays the total amount of time the current champion 
has been fighting 


5 WINS 


Indicates the number of wins for each fighter in the 
current match 
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DER RING 


1 LEBENSANZEIGE 
Zeigt in jeder Runde den Betrag der restlichen 
Lebenskraft für jeden Kämpfer an. 


2 RUNDENZAHL 
Zeigt die Rundenzahl im gegenwärtigen Zweikampt 
an. 


3 ZEITANZEIGE 
Zeigt die Restzeit in der gegenwärtigen Runde an. 


4 GESAMTZEIT 
Zeigt die Gesamtzeit an, die der gegenwartige 
Champion bisiang ungeschlagen überstanden hat 


5 SIEGE 
Zeigt die Anzahl der Siege für jeden Kampter im 
Gegenwartigen Zweikamp! an. 


LE RING 


1 BARRE D'ENERGIE 
Indique l'énergie restante du lutteur pour le match. 


2 NOMBRE DE MANCHES 
Indique le nombre de manches du match actuel. 


3 MINUTERIE 
Indique le temps total restant pour la manche actuelle 


4 TEMPS TOTAL 
Indique combien de temps le champion est parvenu à 
зе maintenir sur le ring. 


5 VICTOIRES 
Indique le nombre de victoires de chaque lutteur dans 
le match actuel. 


EL CUADRILÁTERO 


` BARRA DE VIDA. 
Muestra la cantidad de vida restant 
el asalto para cada luchador. 


2 NÚMERO DE ASALTO 
Muestra ol número de asalto del 
combate on curso. 


3 TEMPORIZADOR 
га la cantidad de tiempo restante 


4 TIEMPO TOTAL 
Muestra la cantidad total de tiempo que 
ha estado luchando el campeón actual. 


$ VICTORIAS 
Indica el número de victorias de cada 
luchador en el combate en curso. 


IL RING 


Y LIVELLO DI VITA 
Mostra la quantità di vita rimanente nel 
round per ciascun lottatore. 


? CONTEGGIO DEI ROUND 
Visualizza il numero di round 
nalr'incontro attuale. 


3 TIMER. 
Mostra il totale de! tempo rimanente nel 
round attuale. 


4 TEMPO TOTALE 
Visualizza il tempo totale in cui i 
Campione attuale ha lottato. 


5 VITTORIE 
Indica il numero di vittorie por ciascun 
lottatoro nellincontro attuale. 


RINGEN 


1 LIVSMÁTARE 
Visar hur mycket liv var och en av 
slagskámparna har kvar i den ronden. 


2 RONDRÁKNARE 
Visar rondnumret for den pågående 
matchen. 


з TIMER 
Visar hur láng tid det аг kvar i den här 
ronden 


4 TOTAL TID 
Visar hur lâng tid den nuvarande 
 mástaren har hållit på att slåss. 


5 VINSTER 
Visar antalet vunna rondor fór var och 
en av slagskàmparna i den págágende 
matchen 


DE RING 


1 LEVENSMETER 
Ditis de hoeveelheid leven die de 
desbetreffende vechter in die ronde nog 
overheett 


2 AANTAL RONDES 
Ditis het nummer van de ronde in de 
wedstrijd waarmee je op dat ogenblik 
bezig bent. 


3 TIMER 
Ditis de hoeveelheid tijd die jo voor dio. 
ronde nog overhebt. 


4 TOTALE TID 
Dit is de totale tijd dat de huidige 
kampioen aan het vechten is. 


5 AANTAL KEREN GEWONNEN 
Dit is het aantal koren dat de 
desbetrelfonde vechter in de. 
desbetreffonde wedstrijd gewonnen 
bech 
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SECOND-PLAYER ENTRY 

А second player can join in an Arcade Mode game by 
pressing Start on the unused Control Pad. "Challenger 
Comes” appears onscreen, followed by the Player 
Select screen, allowing the new player to choose a 
lighter. The winner of the two-player match continues 
in Arcade Mode at the beginning of the stage that was 
interrupted 


GAME OVER/CONTINUE 

In Arcade Mode, the game ends when your fighter 
loses a match. You have tho option ol continuing alter 
the game ends. Press Start before the timer expres to 
continuo play from the beginning of the match you 
lost. The game also ends when you successfully clear 
every stage. 
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TEILNAHME EINES ZWEITEN SPIELERS 
Ein zweiter Spieler kann durch Drücken von Start am 
'unbenutzten Contro! Pad jederzeit in ein Spiel im 
Arcade Mode (Spielnallen-Modus) einsteigen. 
"Challenger Comes” erscheint dann auf dem 
Bildschirm, und der Spielfigurenwahl- Bildschirm. 
(Player Select) wird aufgerufen, so дай der neue 
Spieler einen Kämpfer auswahlen kann. Der Sieger 
des Zweikamples setzt das Spiel im Arcade Mode am 
Anfang der unterbrochenen Etappe fort 


GAME OVER/CONTINUE 
(SPIELENDE/FORTSETZUNG) 

Im Arcade Mode ist das Spiel zu Ende, wenn dein 
Kampler einen Zweikamp! verliert. Du hast allerdings 
die Möglichkeit. das Spiel an diesem Punkt 
fortzusetzen. Drücke Start, bevor die Zeitanzeige 
abgelaufen ist, um das Spiel ab dem Anfang des 
verlorenen Zweikamptes fortzusetzen Das Spiel geht 
ebenfalls zu Ende, wenn du jede Etappe erfolgreich 
abscivier hast 


ENTREE EN JEU D'UN SECOND 
JOUEUR 

Un second joueur peut entrer dans un jeu du mode 
Arcade en appuyant sur Start de l'autre manette. Le 
message "Challenger Comes (entrée d'un challenger) 
s'affiche alors, puis l'écran de sélection des lutteurs 
apparait pour permettre au nouveau joueur de choisir 
Son lutteur. А la fin du match, le gagnant continue à 
jouer en reprenant le match interrompu du mode 
Arcade depuis le début 


GAME OVER/CONTINUE 
(FIN DU JEU/CONTINUER) 


Еп modo Arcado, lo jeu se termino lorsque votre 
lutteur perd un match. Vous avez alors la possibilité 
de continuer. Appuyez sur Start avant la fin du compte 
A rebours pour recommencer lo match quo vous avez 
pordu depuis le début. Lo jeu se termine également 
lorsque vous gagnez un match. 


PARTICIPACIÓN DE UN 
SEGUNDO JUGADOR 

Un segundo jugador puede entrar а 
participar en un juego en curso del 
modo Arcade presionando Start еп el 
mando de control libre. En la pantalla 
aparecera "Challenger Comes” (Llega 
un retador), seguido do la pantalla de 
Selección de luchador (Player Select). 
permitiendo al nuevo jugador elegir un 
luchador. El campeón del combate a 
dos jugadores continuará jugando en el 
modo Arcade, desde el principio, la fase 
que fue interrumpida, 


GAME OVER/CONTINUE 
(JUEGO TERMINADO/ 
CONTINUACIÓN) 

En el modo Arcade, el juego termina. 
cuando tu luchador pierde un combate. 
Cuando finaliza el juego Чопо la 
ороп de continuar. Presiona d Botón 
Start antes de que ве acabo el tiompo 
para continuar jugando desde el 
Principio del combate que has perdido. 
El juego finalizará también cuando 
pases con éxito todas las lasos del 
juego. 


ENTRATA IN GIOCO DEL 
SECONDO GIOCATORE 

Un secondo giocatore può partecipare 
al gioco nella modalità Arcade 
premendo Start sul Controllo non 
utilizzato. Sula schermata appare 
"Challenger Comes” (stidante in arrivo), 
seguito dalla schermata di selezione del 
giocatore, permettendo al nuovo 
giocatore di scegliere un lottatore. II 
Vincitore dell'incontro a due giocatori 
continua nella modalità Arcade all'inizio 
della fase che era stata interrotta. 


GAME OVER/CONTINUE 
(FINE DEL GIOCO/ 
CONTINUAZIONE) 

Nolla modalità Arcade, i| gioco termina 
quando il tuo lottatore perdo un 
incontro. Hai l'opzione di continuare 
dopo che il gioco è terminato. Premi 
Start prima che scada il tempo per 
continuare a giocare dall'inizio 
dell'incontro che hai perso. Il gioco 
tormina ancho quando superi con 
successo ogni fase. 


INHOPP AV EN ANDRA 
SPELARE 

En andra spolare kan hoppa in i ett spel 
i spelhallslaget genom att trycka på 
Start pá den oanvända kontroliplattan. 
Texten “Challenger Comes” ("Det 
kommer en utmanare”) visas pa 

skärmen, och darefter lands 
figuvalsskarmen (Player Select) sá att 
den nye spelaren kan välja en 
slagskàmpe. Vinnaren i váspolar- 
matchen får torsáta | spelhalisláget. 
från borjan på den nivå dar spelet 
avbrots. 


GAME OVER/CONTINUE 
(SPELET SLUT/ 


FORTSÁTTNING) 
1 spelnalsláget tar spelet slut så for din 
slagskampo förlorar en match. Du får 
hane ati forista när spele tagit 
lut. Туск pá Start innan imorn hinnor 
ка til по! sa fâr du borja om spolot 
tràn дап av den maten du förlorade. 
Spelet tar aven slut nar du 
tramgangsrikt klarat av alla петта 


DEELNAME VAN TWEEDE 
SPELER 

Wanneer je de Arcademodus gebruikt 
en er een tweede speler wil gaan 
meedoen, moet de tweede speler bij het 
niet-gebruikte bedieningsblok op Start 
drukken. Vervolgens zal op het scherm 
de mededeling “Challenger Comes” 
(Tegenstander in aantocht) verschijnen. 
gevolgd door het scherm Playor Select 
(Spolorkouzo) zodat ook do nieuwe 
speler een vechter kan kiezen. Degene 
die de wedstrijd voor twee spelers heeft 
gewonnen, speelt in de Arcademodus 
woor verdor vanat het beginpunt van de 
fase die werd onderbroken toen de. 
nieuwe speler ging meedoen. 


GAME OVER/CONTINUE 
(SPEL VOORBIJ/VERDER 
SPELEN) 

In de Arcademodus is het spel voorbij 
zodra jouw vechter een wedstrijd 
verles. Je kunt dan kiezen om na hot 
indo van de wedstrijd verdor le spolen. 
Om verder le spelen чапа! het bogin 
van де wedstrijd die jo had verloren, 
moet je op Start drukken voordat de 
teller op nul is komen te st 

wedstrijd eindigt ook мап 
fases met succos hebt alg 
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їп VS Mode, a VS Mode Records screen displaying 
the current Win/Loss record for every fighter in VS 
Mode play appears after every match. There are three. 
options at the bottom of the VS Mode Records screen 


CONTINUE: to return to the VS Mode Player 
Select screen for a now match 

EXIT: to go back to the Title screen. 

CLEAR: to reset all the VS Mode records. 


You can continue in VS Mode an unlimited number ot 
times. 


Im VS Mode (Zweikampt-Modus) erscheint nach. 
едет Zweikampt ein Zweikamptregister-Bildschirm. 
(VS Mode Records), der Aufschluf über alle Siege 
und Niederlagen jedes Kamplers in diesem 
Spielmodus gibt. Drei Optionen stehen am unteren 
Rand des Zweikamptregister Bilcschirms (VS Mode 
Records) zur Verfügung 


CONTINUE (Fortsetzen): um zum. 
Spielfigurenwahi-Bidschirm (Player Select) im VS. 
Mode zurückzukehren und einen neuen Zweikamp! zu 
beginnen. 

EXIT (Ausgang): um zum Titeibidschirm. 
zurückzukehron. 

CLEAR (Löschen): um alie Daten des VS Mode. 
urückzustellen 


Du kannst das Spiel т VS Mode beliebig oft 
fortsetzen. 


En mode VS, l'écran VS Mode Records (statistiques 
du mode VS) indiquant le nombre de victoires/defates. 
pour chaque lutteur du mode VS apparait aprés. 
chaque match. L'écran VS Mode Records comporte 
trois options 


CONTINUE (continuer) : pour revenir à l'écran de 
selection des lutteurs du mode VS pour un nouveau 
match 

EXIT (sortie) : pour revenir à Гестапо 

CLEAR (annulation) : pour remettre toutes les 
statistiques du mode VS à zéro. 


En mode VS, vous pouvez jouer un nombre illimité de 
tois. 


En el modo VS, después de cada 
Combate aparecerá una pantalla de 
Registros del modo VS que muestra las 
viclorias/derrotas actuales de cada 
luchador en el modo VS. En la parte 
inferior de la pantalla de registros del 
тодо VS hay tres opciones: 


CONTINUE (Continuación): para 
volver a la pantalla de Selección de 
Jugador (Player Select) e iniciar 

un nuevo combate 

EXIT (Salir): para volver a la pantalla 
del titulo 

CLEAR (Borrar): para reponer todos 
los registros del modo VS 


En el modo VS puedes continuar un 
mümero ilimitado de veces. 


Nella modalità VS, dopo ogni incontro. 
appare una schermata di record per la 
modalità VS che visualizza il record 
attuale di vittorie/scontitte per ogni 
lottatore nel gioco con la modalità VS. 
Ci sono tre opzioni in fondo alla. 
schermata di record per la modalità VS. 


CONTINUE (continuazione): рег 
ritonare alla schermata di selezione del 
giocatore nella modalità VS per un 
nuovo incontro. 

EXIT (uscita): per ritornare alla. 
schermata del titolo 

CLEAR (annullamento): per azzerare 
tutti i record nella modalità VS 


Nella modalità VS ё possibile 
continuare per un numero illimitato di 
volte. 


1utmaningsláget tänds en resultatskàrm. 
etter varje match som visar det 
nuvarande antalet vinster/forluster för 
var och en av slagskámparna i 
utmaningsläget. Det finns tre olika 
valmöjligheter längst ned på 
resultatskármen i utmaningslágot. 


CONTINUE (Fortsätt): för att hoppa 
tilbaka till figurvalsskärmen (Player 
Select) för utmaningsláget och börja en 
ny match. 

EXIT (Sluta): för att hoppa tillbaka till 
titelskármen, 

CLEAR (Nollställ): för att nollstlla alla 
resultaten för utmaningsláget. 


Ni kan fortsätta spela hur manga 
gånger ni vill i uimaningsläget. 


In de VS-modus verschijnt er na afloop 
van elke wedstrijd een recordscherm 
waarop van iedere speler het aantal 
wedstrijden wordt aangegeven dat hij in 
de VS-modus heeft gewonnen en 
verloren. Onder op het recordscherm 
worden drie opties aangegeven: 


CONTINUE (Verder spelen): om terug 
te keren naar het scherm Player Select 
(Spelerkeuze)inde VS- — modus 
EXIT (Uit): om terug te keren naar het 
titelscherm 

CLEAR (Wissen): om alle records in de 
VS-modus weer in de oorspronkelijke 
stand te zetten. 


In de VS-modus kun je een onbeperkt 
aantal keren verder spelen. 
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NAME ENTRY 
When you clear every stage in tho game in one of the 
top timos, the Name Entry screen appears. Press the 
D-Button LEFT or RIGHT to cycle through the 
Characters and press Button A, C or Start to select. 
Select © or press Button B to delete the previous 
character. Select END or allow the timer to expire to 
enter the name. 


NAME ENTRY 


calada 
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NAME ENTRY (NAMENSEINGABE) 
Wenn du alle Etappen des Spiels in Superzeit 
absolviert hast, erscheint der Namenseingabe- 
Bildschirm (Name Entry). Drücke das Steuerkreuz 
nach LINKS oder RECHTS, um das gewünschte. 
Zeichen aus dem Zeichensatz anzuwáhlen, und 
drücke dann Taste A, C oder Start, um das 
angewáhite Zeichen einzugeben. Wähle € oder 
drücke Taste B, um das vorhergehende Zeichen zu 
lóschen. Um den Namen einzugeben. wahie entweder 
END oder warte einfach, bis die Zeitanzeige. 
abgelaufen ist 


NAME ENTRY (INSCRIPTION DU NOM) 
Si vous gagnez tous les matchs du jeu avec l'un des 
meilleurs temps, l'écran Name Entry (inscription du 
пот) apparait. Appuyez sur la GAUCHE ou la 
DROITE du bouton D pour sélectionner un caractère, 
puis validez avec le bouton A, C ou Start. Pour effacer 
le caractère précédent, sélectionnez € ou appuyez 
sur le bouton B. Pour enregistrer votre nom, 
Séloctionnoz END ou attendez la fin du compte à 
rebours 


NAME ENTRY 
(INTRODUCCIÓN DE 


NOMBRE) 
Cuando pases todas las etapas del 
Juego obteniendo uno de los mejores 
tiempos, aparecerá la pantalla de 
Introducción de nombre. Presiona el 
Botón D en la IZQUIERDA o DERECHA. 
рага moverte por los caracteres у 
presiona el botón A, C o Start para. 
Seleccionar. Selecciona € o presiona el 
Botón B para borrar el carácter previo. 
Selecciona END (Fin) o espera a que 
тро del cronómetro para 


NAME ENTRY 


(IMMISSIONE DEL NOME) 
Quando hai superato ogni fase nel 
gioco con uno dei tempi migliori, appare. 
la schermata di immissione del nome. 
Premi i tasto-D a SINISTRA o a 
DESTRA per scorrere attraverso i 
personaggi e premi il tasto А, C o Start 
per selezionare. Seleziona € o promi i 
tasto B per cancellare і personaggio 
precedente, Seleziona END (ine) о 


NAME ENTRY 


(MATA IN DITT NAMN) 
От du lyckas klara av alla nivàerna i 
spelet ра en topptid tands 
namninmatningsskarmen (Name Entry) 
х D-knappen а! VÄNSTER eller 
ER Юг att bläddra mellan 
bokstávema, och tryck pá A-knappen. 


C-knappen eller Start för att mata in 
den markerade bokstaven Mata in € 
eller tryck pá B-knappen fôr att radera 


föregående bokstav. Markera END eller 
lát mem ticka til пой fôr att mata in 
namnet. 


NAME ENTRY 

(NAAM INVOEREN) 

Wanneer je erin slaagt om alle fases 
van de wedstrijd af te werken binnen 
ееп tija die tot de besten behoort, zal 
het scherm Name Entry (Naam 
invoeren) verschijnen. Verplaats de 
markering naar de gewenste letter door 
do Diech NAAR LINKS о! NAAR 
RECHTS to drukken, on bevostig jouw, 
keuze door indrukken van toets A, C of 
Start. Om de laatst ingevoerde letter te 
wissen, kies je € of druk je op toets B. 
Wanneer je alle letters hebt ingevoerd. 
= je END (Einde) of wacht je totdat 
do timer op nul is komen te stan. 
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THE MOVES 


(JUMP. 

Ф JUMP FORWARD. 

à ADVANCE 

(& ADVANCE CROUCHING 
($ CROUCH 

© RETREAT CROUCHING 
Ф RETREAT 

(5 JUMP BACKWARD 


Key 

Directions on the D-Button are indicated by arrows. 
Light arrows (^^) = Press the D-Button in the direction 
shown. 


Dark arrows (+) = Pross and hold tho D-Button in the 
direction shown. 

Р = [Plunch (Default Button B) 

[Klick (Default Button C) 

а = [Gjuard (Default Button А) 

[gl Simultanoousiy (eg. PAG = Press tho Punch and 


juard buttons simultaneously). 
RE aama ap (o Pin ine Kick buton 
KE 
Ф 
& 
a^ ® 


DIE BEWEGUNGEN 


O SPRUNG NACH OBEN 
SPRUNG NACH VORN 

i$ VORSTOSS 

(Y HOCKENDER VORSTOSS 
HOCKE 

HOCKENDER RÜCKZUG 
RÜCKZUG 

(0 SPRUNG NACH HINTEN 


Zeichenerkiärung 
Die Richtungen des Steuerkreuzes sind durch Pfeile. 


angegeben. 

Weide Pfeile (+) = Steuerkreuz in angegebener 
Richtung drücken. 

Schwarze Pee (+) = Steuerkreuz in angegebener 

Richtung 

$ [Sag (Vorgabe Taste B) 

T = [Tirit (Vorgabe Taste С) 

D = [Djeckung (Vorgabe Taste A) 

[+] = Gleichzeitige Betátigung von zwei oder mehr 

Tasten (z.B. S«D = Schlag- und Deckungs-Taste. 

gleichzeitig drücken). 

TIT... = Kurzes Antippen einer Taste in rascher Folge. 

(28. TritTasto mehrmals so schnell wie móglich 
ntippen]. 


LES MOUVEMENTS 


O SAUTER 

O SAUTER EN AVANT 
(2 AVANCER 

© AVANCER ACCROUPI 
© S'ACCROUPIR. 

© RECULER ACCROUPI 
O RECULER 

(O SAUTER EN ARRIERE 


Légende. 

Los echos indiquent les directions du bouton D. 
Fléches claires (+) = Appuyez sur la partie du bouton 
D correspondant à la direction indiquée. 

Flüche loncées (>) = Appuyez sur la partio du 

болоп D correspondant à la direction de la Hecho ot 

maintener-la enfoncée 

Crus de poina [P] bouton B par au) 

Coup de pied IKI (bouton C par del 

Kefa En mama temps (paf oromple, РУ « A 
+] = En méme temps (par exemple, PG = Appuyez 
sn êne temps sur las boutons Coup de piod at 
ККК, Appuyez par bréves pressions successives 
(ex. appuyez aussi rapidement que possible par 

patito pressions sur le bouton Coup de pied) 


LOS MOVIMIENTOS 


OSALTAR 
(SALTAR HACIA ADELANTE 

O AVANZAR 

@ AVANZAR AGAZAPADO 

© AGAZAPAR 

(O RETROCEDER AGAZAPADO 
(D RETROCEDER 

(0) SALTAR HACIA ATRÁS 


Botón 
Las direcciones de los movimientos a. 
ejecutar con el Botón D se indican 
medianto flechas. 

Flechas blancas (1) = Presiona ol 
Botón D en la dirección mostrada. 
Flechas oscuras (+) = Manté 
presionado el Botón D en la dirección 


(Botón A por omisión) 
[+] = Simultáneamente (ejemplo: P+G = 
Presionar los botones de Puñetazo y 
Defensa simultáneamente). 

KKK... = Prosionar rápidamento 
(ejemplo: presionar el botón de Patada 
repetidamente lo más rápidamente 
posible) 


LE MOSSE 


OSALTARE 

O SALTARE IN AVANTI 

O AVANZARE 

O ACCOVACCIARSI AVANZANDO 

© ACCOVACCIARSI 

© ACCOVACCIARSI 
INDIETREGGIANDO 

O INDIETREGGIARE 

© SALTARE ALL'INDIETRO 


Legenda. 

Lo direzioni sul tasto-D sono indicate 
dallo frocco. 

Frecce vuole (>) = Premi il tasto-D. 
nella direzione indicat 


tasto-D nolla dire 
P = Pugno (mpostaziono originalo tasto 


K = Calcio (impostazione originale tasto 
C) 


) 
9 -Guardia (impostazione originale 
tasto A) 
[+] = Simultaneamente (por esempio 
P4G = Promi simultaneamente i tasti 
per il pugno e la guardia) 
KKK...” colpetto veloce (per esempio 
premi ripotutamente il tasto per il calcio 
il più veloce possibile). 


RÖRELSERNA 


O HoPP 
@ HOPP FRAMAT 

© RÖRELSE FRAMÅT 

© RÖRELSE FRAMÅT РА HUK 
© HUKNING 

(© RÖRELSE BAKÅT РА HUK 
Ф RETRÄTT 

© HOPP ВАКАТ 


Nyckel 
D-knappsriktningar 
pilar 
Ljusa pilar (+) = Tryck D-knappon i 
don angivna riktningen. 
Mörka pilar (+ ) = Tryck D-knappen i 
деп angivna riktningen och hl den dar. 
K = [Kinytnàvsslag (B-knappen mod 
indardinstállningarna) 

(S]park (C-knappon med 
Standardinstállningama) 
© = [Gard (A-knappon med 
standardinstállningarna) 
[+] = Samtidigt (Lex. K + G = Tryck pá 
knytnávsslags- och gardknapparna. 
samtidig). 
S S S... = Snabb knackning (tox. tryck, 
upprepade gángor på Sparkknappon så 
tort du kan). 


Ar angivna med 


DE BEWEGINGEN 


O SPRINGEN 

@ VOORUIT SPRINGEN 

© VOORUIT BEWEGEN 

© VOORUIT INEENDUIKEN 
O INEENDUIKEN 

(€ ACHTERUIT INEENDUIKEN 
© ACHTERUIT GAAN 

© ACHTERUIT SPRINGEN 


Toets 
De richting waarin je de R-toets moet 
drukken, wordt aangegeven door een 
Pil 
Lichte pijltjes (>) Druk de R-toets in de. 
!ngegeven richting. 
jedrukte pijltjes (>) Druk de -toets. 
ingegeven richting en houd deze 


K = Schenten 
G = Verdedigen (standaardtoets A) 

[+] = Tegelijkertijd (bijvoorbeeld P + G = 
Druk tegelijkertijd op de slag- өп 
verdedigingsloots). 

KKK... = Snol aaniikkon (bilvoorboold: 
druk zo snel mogelijk mot herhaling op. 
de schoptootson). 
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NOTE: 
Remember that some kinds of attacks can only be 
performed under certain conditions, such as while 
crouching or versus a fallen opponent. There are 
several types of attacks that can be performed at 
different stages of a jump: 


BIG JUMP (4) 
Attacks can begin in mid-air, or can bo timed to 
execute before landing. 


SMALL JUMP (^) 
Attacks should always be timed simultaneously with 
the jump. 


HINWEIS: 
Denke daran, daB einige Attacken nur unter 
bestimmten Bedingungen ausgeführt werden können, 
2.8. während der Hocke oder gegen zu Fall 
gebrachten Gegner. Es gibt mehrere Attacken, die in 
'unterschiedlichen Phasen eines Sprungs ausgelührt 
werden kbnnen: 


GROSSER SPRUNG (4) 
Die Attacken können In der Luft 

Hch зо abgestimmt werden, pred 
Landung ausgeführt werden. 


KLEINER SPRUNG (^) 
Die Attacken sollten stets gleichzeitig mit dom 
Sprung ausgeführt werden. 


REMARQUE : 
Certaines attaques doivent être exécutées dans des 
conditions données : en étant ou contre un 
adversaire à terre par exemple. D'autres peuvent ètre 
exécutées à plusieurs niveaux d'un saut : 


GRAND SAUT (1) 

Los attaques de ce type peuvent Ate exécutées 
lorsque le lutteur est en l'air ou justo avant de 
toucher terre. 


PETIT SAUT (^) 
Les attaques de ce type doivent toujours tre. 
exécutées en méme temps que le saut. 


sólo pueden reali 
determinadas, talos como estando 
agazapado o contra un contrario 
caído. Hay varios tipos de ataques que 
pueden ser ejecutados durante las 
diferentes etapas de un salto: 


SALTO GRANDE (1) 

los ataquos pueden iniciarse en el aire, 
о pueden sincronizarse para ser 
ejecutados antes de aterrizar. 


SALTO PEQUEÑO (>) 
los ataques habrá que sincronizarlos. 
siempre simultáneamente con el salto. 


NOTA: 
Ricordati che alcuni tipi di attacchi 
possono essere eseguiti soltanto in 
cente condizioni, como. 
aaccovacciandosi o contro un 
avversario a terra. Ci sono vari tipi di 
attacchi che possono essere eseguiti 
nella diverse fasi di un salto: 


BIG JUMP (grande salto) (^) 

gii attacchi possono iniziaro а 
mezz'aria o possono essere calcolati 
per eseguirii prima di atterrare. 


SMALL JUMP (piccolo salto) (7) 
91 attacchi dovrebbero essere sempre 
Calcolati simultaneamente con il salto. 


OBSERVERA: 


finns flera sorters attacker som gar att 
utföra vid olika punkter i ett hopp: 


JÁTTEHOPP (^) 
апаскета kan börja /luften, eller timas 
sá att de utförs innan du landar. 


LITET HOPP ( ^. ) 
attackerna ska alltid timas sá att de 
utförs samtidigt som du hoppar. 


OPMERKING: 
Houd er rekening mee dat sommige 

invallen alleen onder bepaalde 
omstandigheden kunnen worden 
uitgevoerd, zoals tijdens het 
Ineendulken ot op een gevallen 
tegenstander. Er zijn verschillende 
soorten aanvallen die kunnen worden 
uitgevoerd tijdens өөп bepaalde fase 
van een sprong. 


GROTE SPRONG (4) 

Met dit soort aanvallen kan tijdens het 
omhooggaan о! net voor het landen 
worden begonnen. 


KLEINE SPRONG (7) 

Dit soort aanvallen moot atijd 
gelijktijdig met de sprong worden 
Uitgevoerd. 
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AKIRA 


NAME: Akira Yuki 
COUNTRY: Japan 
BIRTHDAY: 9/23/1968 
SEX: Male 

JOB: Kung fu teacher 
BLOOD TYPE: O 
HOBBY: Kung fu 


Already a legendary master of the art of Hakkyoku- 
ken, Akira has spent the past year travelling and 
honing his skills to a razor edge. Though he didn't win 
tho first tournament, he considered it a learning. 
охропепсо, and eagerly anticipates trying ош his new 
moves on all comers. 
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AKIRA 


NAME: Akira Yuki 
LAND: Japan. 
GEBURTSDATUM: 9/23/68 
GESCHLECHT: mánnlich 
BERUF: Kung-Fu-Lohrer 
BLUTGRUPPE: O 

HOBBY: Kung-Fu 


Akira, bereits ein legendárer Meister der Kunst des 
Hakkyoku-ken, hat das vergangene Jahr damit 
verbracht, umherzureisen und seine Fertigkeiten zu 
tasiermesserscharter Perfektion auszufeien. Obwohl 
өг das erste Turnier nicht gewann, betrachtete er 
als ein Lernoriebnis und wartet nun уой gespanntor 
Ungeduld darauf, seine neuen Bewegungen an allen 
Teilnehmern auszuprobieren. 


AKIRA 


мом: Akira Yuki 
PAYS : Japon 

NE LE : 23/9/1968 

SEXE : Masculin 

TRAVAIL : Professeur do kung-fu 
GROUPE SANGUIN : O 
PASSION : Kung-lu 


Майно légendaire dans Гап du hakkyoku-kon, Akira a 
passé l'année derniere à voyager et à affiner ses 
techniques qui atteignent maintenant la perfection. S'i 
та pas remporté le dernier tournoi, cette expérience 
lu a été trés profitable, Il est impatient d'essayer ses 
nouvelles attaques sur tous los autros lutteurs. 


AKIRA 


NOMBRE: Akira Yuki 
PAÍS: Japón 

CUMPLEAÑOS: 23/9/1968 

SEXO: Masculino 

OCUPACIÓN: Profesor de Kung lu 
TIPO DE SANGRE: О 

AFICIÓN: Kung lu 


Maestro ya legendario del arte. 
Hakkyoku-ken, Akira ha pasado el 
último año viajando y afilando sus 
habilidades tanto como el Мо de una 
cuchilla. A posar de que no ganó el 
primer torneo, él lo consideró como 
experiencia de aprendizaje, y se. 
anticipa con ilusión al torneo probando 
sus nuevos movimientos con todos los. 
que llegan. 


AKIRA 


NOME: Akira Yuki 
NAZIONE: Giappone. 

DATA DI NASCITA: 29/9/1968 
SESSO: Maschio 

OCCUPAZIONE: Maestro di kung-fu 
GRUPPO SANGUIGNO: О 

HOBBY: Kung fu 


Ormai un leggendario maestro dell'arte 
di Hakkyoku-ken, Akira ha trascorso: 
Fanno scorso viaggiando e rendendo 
taglienti le sue capacità come il filo di 
un rasoio. Anche se non ha vinto il 
primo torneo, lo ha considerato 
un'esperienza di insegnamento e. 
prevede con impazienza di provaro lo. 
зше nuove mosso su tutti coloro che si 
prosenteramo. 


AKIRA 


NAMN: Akira Yuki 
LAND: Japan 

FÖDELSEDATUM: 23 september 1988 
KÓN: Man 

YRKE: Kung fu-lárare 

BLODGRUPP: O 

HOBBY: Kung fu 


Akira ûr redan on legendarisk mästare 
på stridskonsten Hakkyoku-ken och har 
tillbringat det senaste året med att resa 
omkring och finslipa sin teknik så att 
деп nu аг vass som en rakkniv. 
Visserligen vann han inte den första 
tumeringen, men han tyckte ándá att 
han lárde sig mycket av den och ser 
fram emot att fû prôva sina nya rorelsor 
то! айа utmanare. 


AKIRA 


NAAM: Akira Yuki 
LAND: Japan 

GEBOORTEDATUM: 23 september 
1968 

GESLACHT: man 

BEROEP: kunglu-leraar 
BLOEDGROEP: О 

HOBBY: kungtu 


Akira is reeds een legendarische 
meester in de kunst van hakkyoku-ken, 
maar heeft het afgelopen jaar heel wat 
afgereisd om zijn vaardigheden op өөп 
nog hoger рей te brengen. Hoewel hij er 
niet in is geslaagd om het eerste 
toernooi te winnen, heeft hij er n 
eigen zoggen toch heel wat van 
opgestoken. Vol ongeduld staat hij nu 
te trappelen om zijn nieuwe 
bewegingen op айе tegenstanders uit te 
proberen. 


ATTACKS ATTACKEN ATTAQUES 


Chuusui P 
Chuusui Р Chuusui s съ Я 
А Housui s 

Housui т Shoutal K 
Shoutai pi Shoutal 

атта T Youzentai pi 
eeng Ges ba 

Seid A e Р idversaire à terre) 
Sokutai (contre un adversi 

S (gegen zu Fali gebrachten  Soukahou r 
See eg af? Gekihousul P (ente nado tro) 
Seil d saut 
жоюл S(gegenzuFalgebracen  Toukyaku A (on Fair, gran 

Toukyaku тк (in mid-air, big jump) Ee së? Së ^K (vant de touche юте, grand 
Fujint “EK (before landing, big Jump) Toukyaku AT (in der Luft, groBer Sprung) saut) 
JouhoChouchuu "P Fujintai ANT (vor der Landung, großer JouhoChouchuu "P 
Rimon Chouchuu P Sprung) Rimon Chouchuu Р. 
Yakuho Chouchuu 2 22Р Jouho Chouchuu S Yakuho Chouchuu >+ 1P 
Mouko Kouhazan Р (while crouching) Rimon Chouchuu 8 Mouko Kouhazan P (accroupi) 
Byakko Koushouda ^" P (while crouching) Vakuho Chouchuu 5 +S Byakko Koushouda ` "P (acoroup) 
Utankyaku K Mouko Kouhazan 6 (in der Носко) Utankyaku K 
Ronkantai KK Byakko Koushouda ` +$ (in dor Носко) Ronkantal кк 
Totsuzankou Wi Utankyaku T Tetsuzankou P 
Kansuital PK Renkantai тт Kansuital PK 

Tetsuzankou. Seit 

Kansutal sr 


ATAQUES 

Chuusui Р 

Housul P 

Shoutai к 

Youzentai к 

Sokutai K 

Soukahou P (contra un 
contrario caído) 

Gokihousui P (contra un 
contrario caído) 

Toukyaku ФК (on el airo, 
salto grando) 

Fujintai ^K (antes do. 
aterrizar, salto 
grande) 


Jouho Chouchuu PP 
RimonChouchuu ТР 
Yakuho Chouchuu. P 


MoukoKouhazan ` ` P (ostando 

agazapado) 
Byakko Koushouda ` P (estando 

agazapado) 
Utankyaku K 
Ronkantai KK 
Telsuzankou РК 
Kansuitai PK 


ATTACCHI 

Chuusui Р 

Housul P 

Shoutal к 

Youzentai к 

Sokutai K 

Soukahou P (contro 

 Gokihousui 

Toukyaku ^K (a mozz'aria, 
grand salto) 

Fujintai ^K (prima di 
atterrare, grando 
salto) 

Jouho Chouchuu "P 

Rimon Chouchuu IP 

Yakuho Chouchuu P 

MoukoKouhazan Р 
(accovacciandosi) 

Byakko Koushouda ` 2 
(accovacelandosi) 

Utankyaku к 

Renkantai кк 

Tetsuzankou ШЧ 

Kansuitai PK 


ATTACKER 

Chuusui к 

Housui K 

Shoutai s 

Youzent s 

Sokutal 8 

Soukahou K (mot liggande 
motståndare) 

 Gekihousui 

Toukyaku 18 Gluten, 
Jüttohopp) 

Fujintai AS (foro. 
landningen, 
Jattohopp) 

JouoChowhuu ^K 

Rimon Chouchuu ^K 

Yakuho Chouchuu ^ ` K 

MoukoKouhazan +K (pû huk) 

Byakko Koushouda ` 7K (ра huk) 

Utankyaku s 

Ronkantai ss 

Tetsuzankou. kis 

Kansutal кв 


AANVALLEN 


Chuusui Р 

Hound > 

Shoutai к 

ex? к 

Solia K 

Soukahou P (op gevallen 
tegenelander) 

Gekihousul P (op gevallen 
Réi 

Toukyaku DOC 
'omhooggaan, grote 
sprong) 

Fujintai ^K (net voor het 
ndm, e 
sprong) 

Jouho-chouchuu P 

Rimon-chouchuu P 

Yakuho-chouchuu 09р 

Mouko-kouhazan “PP (tijdens 
ineenduiken) 

Byakko-koushouda ` "P (tijdens 
ineenduiken) 

Ulankyaku K 

Renkantai KK 

темами PaK 

Капаш A 
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Hachimon Kaida PP 
Toushin Soutai PG 
Youshi Senrin PK 
Daiden Housui аарак 
Bouken P4KsG 
Hougeki Unshin Soukoshou P+K+G 
РАК 
o E 
Kaiko PG 
(counters high attacks) 
Katsumon Sentai ккк. 
Katsumen Soutal ккк 
Roll backward, middle kick KKK 
Roli backward, low kick ` Ver 
Gaimon Chouchuu 4 
(counters high attacks) 
Gaimon Chouchuu or 
(counters middle attacks) 
Souhakushu or 
(counters low attacks) 
Choushitai К (simul. w/ small jump) 
Doppo Choushitsu. K«G then G 


HachimonKaida SS 

ToushinSoutai 5+0 

Youshi Senrin. ST 

Daiden Housui ST 

Bouken әтер 

HougekiUnshin 3740 

Soukoshou ST 

oder ^S 

Kaiko 'S+D (um hohe Attacken zu 
kontem) 

Katsumen Sentai TTT. 

Katsumen боша) -TTT 

Rolle rückwàns, ТТТ 

mitteihoher Tritt 

Rolle rúckwárts, = TTT 

tiofor Tritt 

Gaimon Chouchuu О S (um hoho Attacken zu 
kontem) 

Gaimon Chouchuu D S (um mittoihohe Attacke zu 
kontem) 

Souhakushu D S (um tiefe Attacken zu 
kontem) 

Choushitai T (gleichzeitig mit kleinem 
Sprung) 


Hachimon Кайа PP 


Toushin Soutal Ра 
Youshi Senin LS 
Daiden Housul PK 
Bouken PAG 
Hougeki Unshin Soukoshou РАК: 
mF 
Kaiko PG 
(contre une attaque 
haute) 
Katsumen Sentai ккк. 
Katsumen Soutai ккк 
Roulé-boulé arrièro, ккк 
Kick moyen 
Roulé-boulé arrièr, ккк 
kick bas 
Gaimon Chouchuu вр 
(contro uno attaquo 
haute) 
Gaimon Chouchuu GP 
(contre une attaque 
moyenne) 
Souhakushu GP 
(contre une attaque 
basso) 
Choushitai K (en méme tomps 
qu'un poti saut) 
Doppo Choushitsu. K+G puis G 


Hachimon Kaida PP 


Toushin Боша Р+б 

Youshi Senrin DÉI 

Daiden Housui РАК 

Bouken neg 

HougekiUnshin  P+K+G 

Soukoshou Рак 

osp 

како PG 
(contrarrestar 
ataques alos) 

Katsumon Sentai ККК 

Katsumen боша! ~ KKK 

Rodar hacia atrás, © KKK 

patada al medio 

Rodar hacia atrás, KKK 

patada baja 

Gaimon Chouchuu G P (contrarrestar 
ataques altos) 

Gaimon Chouchuu GP (contrarrestar 
ataques medios) 

Souhakushu GP (contrarrestar 
ataques bajos) 

Choushitai K (simult. con 
salto pequeño) 


Doppo Choushitsu K+G luego G 


Toushin Soutai ` P+G 

Youshi Senrin Pak 

Daiden Housui рәк 

Вошел Рв 

Hougeki Unshin  P+K+G 

Soukoshou РАК 

oP 

Kaiko PG 
(contrattacca gii 
attacchi ali) 

Katsumen Sentai KKK.. 

Katsumen Soutai KKK 

Rotazione ккк 

alfindetro, 

Calcio medio 

Rotazione ккк 

аййпфешо, 

Calcio basso 

Gaimon Chouchuu. G-P (contrattacca 
ой attacchi ай) 

Gaimon Chouchuu G E (contrattacca 
gi attacchi med) 

Souhakushu 6 E (contrattacca 
gl attacchi bassi) 

Choushitai K (finta con 
piccolo salto) 


Choushitai 
Doppo-choushitsu 


+ ot 


P + G (om hoge 
aanvallen tegen te 
gaan) 
KKK. 


KKK 
KKK 


«ккк 


GP (om hoge 
aanvallen tegen te 
gaan) 


^K (gelidi met 
Kleine sprong) 


K + G, onmiddellijk 
gevolgd door G 
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РА! 


МАМЕ: Pai Chan. 
COUNTRY: Hong Kong 
BIRTHDAY: 5/17/75. 
SEX: Female 

JOB: Action star 
BLOOD TYPE: O 
HOBBY: Dancing 


Even though Pal is Lau's daughter, there is little love. 
between the Iwo-while Lau pursued his obsessive 
search for perfection, Pai's mother toiled so hard to. 
support the family that she died of overwork. Pai never 
forgave Lau for her mothers death, and swore she 
would someday beat Lau at his own дате. Though 
she didn't have what it took to defeat him in the last 
tournament, this time she's armed with a few now 
techniques that just might knock Lau out of the 
champion's position. And with Lau out of the way, the. 
others should fall ike dominoes. 
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PAI 


NAME: Pai Chan 
LAND: Hong Kong 
GEBURTSDATUM: 5/17/75 
GESCHLECHT: weiblich 
BERUF: Action-Filmstar 
BLUTGRUPPE: O 

HOBBY: Tanzen 


Obwohl Pai Laus Tochter ist, empfinden die beiden 
wenig Liebe füreinander-wáhrend Lau seiner 
wanghaften Suche nach Perfektion nachging, тоте 
sich Pais Mutter so schwer ab, den Unterhalt fur die 
Familie zu verdienen, de sie an Überarbeitung starb. 
Pai hat Lau den Tod ihrer Mutter nie verziehen und 
schwor, дай sio Lau eines Tagos mit seinen eigenen 
Waffen schlagen würde. Im letzten Turnier hatte sie. 
noch nicht das Zeug dazu, ihn zu schlagen. Aber 
diesmal verfügt sie über ein paar neue Techniken, mit 

sie Lau von der Position des Champions 
verdrángen konnte. Und wenn Lau erst einmal aus 
dem Weg geráumt ist, werden dio anderen wie 
Dominosteino umfallon. 


РА! 


NOM : Pai Chan 
PAYS : Hong Kong 

МЕЕ LE : 17/5/1975 

SEXE : Féminin 

TRAVAIL : Star de films d'action. 
GROUPE SANGUIN 0 
PASSION : Danse 


Pai n'aime pas Lau Chan bien qu'elle soit sa fille car 
elle le tient pour responsable de la mort de sa mère. 
Tandis que Lau Chan poursuivait sa quête de la 
perfection, la тёге de Pai s'est épuisée à la icho 
pour nourrir sa famille. Pai s'est juróo de le battre un 
jour à son propre jou. Au dernier tournoi, ollo n'avait 
pas encore les capacités suffisantes pour y parvenir. 
Depuis, elle a appris de nouvelles techniques qui lui 
permetiront, elle en est sûre, de ravir à Lau la place 
de champion. Et une fois Lau battu, tous ses 
adversaires devraient tomber comme des dominos... 


РА! 


NOMBRE: Pai Chan. 
PAÍS: Hong Kong (China) 
CUMPLEAÑOS: 17/5/1975 
SEXO: Femenino. 

OCUPACIÓN: Estrella de acción 
TIPO DE SANGRE 
AFICIÓN: Вайе 


A posar do que Pai es la hija de Lau, 
existe muy poco amor entre ellos ` 
mientras Lau so dedicaba a su 
obsesiva búsqueda de la perfección, la 
madre de Pai trabajaba tan 
jotadoramente para sacar la famil 


por la muerto do su madro, y juró que. 
Algún día Подана a voncor a Lau on su 
propio juego. A pesar de que en el 
timo torneo le faltó lo que había que 
toner para vencerlo, esta vez viene 
armada con unas cuantas técnicas 
huevas con las que parece que va a 
desbancar a Lau de la posición de 
campeón. Y con Lau fuera de escena, 
los demás deberán caer como fichas de 
dominó. 


РА! 


NOME: Pai Chan. 
NAZIONE: Hong Kong 

DATA DI NASCITA: 17/5/75 

SESSO: Femmina 

OCCUPAZIONE: Attrice di fim d'azione 
GRUPPO SANGUIGNO: O 

HOBBY: Ballo 


Anche se Pai è la figlia di Lau, c'è poco 
amore fra i due; mentre Lau prosegui la 
sua ossossiva ricerca della perfeziono, 
la madre di Pai sgobbó cosi duramente 
per mantenere la famiglia che mori рег 
il lavoro eccessivo. Pai non perdono. 
mai Lau per la morte di sua madre е 
giurò che un giorno avrebbe battuto Lau 
nel suo gioco. Benché non avesse. 
avuto ció cho serviva per sconfiggerlo 
nelf'ultimo torneo, questa volta è armata. 
di alcune tecniche nuove che. 
potrebbero proprio eliminare Lau dalla 
posizione di campione. E con Lau fuori 
combattimento, gli altri dovrebbero 
cadere como lo tessere del domino. 


PAI 


NAMN: Pai Chan 
LAND: Hong Kong 
FÖDELSEDATUM: 17 maj 1975 
KON: Kvinna 

YRKE: Action-fimstjārna 
BLODGRUPP: O 

HOBBY: Dans 


Trots att Pai аг Laus dotter råder det 
ingen stórre kàrlok mellan de två - 
medan Lau tjurskalligt strávade efter 
perfekt teknik blev Pais mor tvungen att 
sita så hårt för att försörja familjen att 
hon jobbade а! sig. Ра! har aldrig 
förlåtit Lau fór sin mors död och svor att 
hon en vacker dag skulle besegra Lau 
på hans eget område. Hon var inte 
riktigt tilräckligt bra för att besegra 
honom i den бта turneringen, men den 
har gången har hon ett par пуа tricks i 

som kanske skulle kunna 
knuffa bort Lau frn mástartronen. Och 
от bara Lau аг ur vägen borde de 
andra falla som káglor. 


РА! 


НААМ: Pai Chan 
LAND: Hongkong 
GEBOORTEDATUM: 17 mei 1975 
GESLACHT: vrouw 

BEROEP: actio-ster 
BLOEDGROEP: О 

HOBBY: dansen 


Pai mag dan wel een dochter van Lau 
zijn, maar er bestaat bitter weinig liefde 
tussen deze twee. Terwijl Lau als өеп 
bezetene zijn technieken probeerde te 
perfectioneren, moest de moeder van 
Pai zo hard werken om voor het gezin 
де kost te verdienen dat zo or 
uiteindelijk dood bij neerviel Pal heeft 
haar vader nooit vergeven dat haar 
moeder door zijn schuld is overlede 
Daarom heeft ze zich voorgenomen om 
Lau op zekero dag те! oon kookjo van 
eigen doeg te verrassen. Op hot laatste 
toemooi was ze nog niet goed genoeg 
от hem te verslaan, maar inmiddels 
beheerst ze een aantal nieuwe 
technieken waarmee ze Lau van zijn 
kampioonstitel kan beroven. En 
wanneer Lau eenmaal uit де wog is 
geruimd, is de kans groot dat ook de 
anderen als dominosteenijes zullen 
vallen. 
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ATTACKS 


Chuuken 
'Souchuuken 
Koushuutai 
 Sensaitai 
 Senchuutai 

Вайїп Shouda 
Enshuu Raigoki 
Enshuu Kouraigeki 
Hren Toukyaku 
Hishital 


Hien Tankyaku 
Senchuuken 
Sokuchuukyaku. 
Taitou Risenkyaku. 
Haitenkyaku 
Senpuuga 
Ensenshuu 
Renken Senpuuga 


к 
E 
P (vs. fallen opponent) 
P (vs. fallen opponent) 
^P (vs. fallen opponent) 
^K (rising into big jump) 
AK (before landing, big 
jump) 
K 
=P 
YA 
K (while standing up) 
ik 
ка 
KG 
P,K+G 


АТТАСКЕН 


Chuuken 
Souchuuken 
Koushuutai 
Sensaitai 
Senchuutai 
Sein Shouda 


Enshuu Raigoki 


Enshuu Kouraigeki 


Hen Tankyaku 
Senchuuken 
Sokuchuukyaku 
Taitou Risenkyaku 
Haitenkyaku 
Senpuuga 
Ensenshuu 
Renken Senpuuga 


s 
s 
T 
т 
vr 
5S (gegen zu Fall gebrachten 
Gegner) 
`5 (gegen zu Fall gebrachten 
Gegner) 
25 (gegen zu Fall gebrachten 
Gegner) 
4T (während des groBen Sprungs 
im Austen) 
FT (vor der Landung. groBer 
Sprung) 
aT 
s 
т 
T (beim Aufstehon) 
ат 
то 
тар 
E 


ATTAQUES 


Chuuken 
Souchuuken 
Koushuutai 
Sensaitai 
Senchuutai 
Raiin Shouda 


Enshuu Raigeki 
Enshuu Kouraigeki 
Hren Toukyaku 
Hishitai 

Wen Tankyaku 
'Senchuuken 
 Sokuchuukyaku. 
Taitou Risenkyaku 
Haitenkyaku 
Senpuuga 


Ensenshuu 
Renken Senpuuga 


WP 
к 

к 
тк 

P (contre un adversaire. 
à terre) 

“Р (contre un adversaire 

à tere) 
ЖР (contre un adversaire 
û terre) 
ФК (en s'élevant dans un 
grand saut) 
TR (avant de toucher 
terre, grand saut) 


K (en se levant) 
к 

кс 
KG 

P.K+G 


ATAQUES 

Chuuken Р 

Souchuuken Р 

Koushuutai K 

Sensaiti к 

Senchuutai к 

afin Shouda >Р (contra un 
contrario caído) 

Enshuu Raigeki P (contra un 
contrario caído) 

Enshuu Kouraigoki ФР (contra un 
contrario caído) 

Hien Toukyaku ФК (al elevarte en 
salto grande) 

Hishitai tK (antes de 
atertzar, salo 
grando) 

Hien Teen 7K 

Senchuuken Р 


Sokuchuukyaku К 
Taitou Risenkyaku K (estando en pie) 


Haitenkyaku K 
Senpuuga KG 
Ensenshuu KG 


Renken Senpuuga Р. K+G 


ATTACCHI 

Chuuken Р 

Souchuuken. P 

Koushuutai к 

Sensaitai к 

Senchuutai D 

Pain Shouda P (contro 
avversario a terra) 

Enshuu Raigeki -P (contro 
Tavversario a terra) 

Enshuu Kouraigeki ^P (contro 
Tavversario a terra) 

HienToukyaku ФК (alzandosi con 
un grande salto) 

Hishitai ^K (prima di 
atterrare, grande 
salto) 

Нѓеп Tankyaku 7K 

Senchuuken Р 


Sokuchuukyaku К 
Taitou Risenkyaku. K (alzandosi in 


piedi) 
Haitenkyaku K 
Senpuuga кб 
Ensenshuu KG 


Renken Senpuuga P. K+G 


ATTACKER 


Chuuken к 

Souchuuken к 

Koushuutai s 

Sensaitai s 

Senchuutai E 

Rařin Shouda =K (mot liggande 
motståndare) 

Enshuu Raigeki К (mot liggande 
motståndare) 

Enshuu Kouraigeki PK (mot liggande 
motståndare) 

Hren Toukyaku — S (pá vāg uppi 
ett játtehopp) 

Hishitai AS (re 
landningen, 
játehopp) 

Hren Tankyaku 7S 

Senchuuken K 


Sokuchuukyaku 25 
Taitou Risenkyaku 5 (stående) 


Haitenkyaku s 
Senpuuga s 
Ensenshuu sa 


Renken Senpuuga K, S+G 


AANVALLEN 


Chuu-ken 
Souchuu-ken 


Enshuu-raigeki 
Enshuu-kouraigeki 


Hi'en-toukyaku. 


Hishitai 


Soku-chuukyaku 
Taitou-risenkyaku 


Haitenkyaku 
Senpuuga 
Ensenshuu 
Renken-senpuuga 


P 


2K 
УР (op gevallon 
tegenstander) 


Р (op gevallen 
tegenstander) 
ФР (op govallen 
tegenstander) 
тк (tidens 
omhooggaan voor 
grote sprong) 
^K (net voor het 
landen, grote 
sprong) 

K 

P 

K 
K (wanneer je 
rechtop staal) 
SK 
K+G 
SK+G 
P.K+G 
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Renken Ensenshuu 
Renkentai 

Renshou 

Souken Senpuutal 
Raigekishou 

Renkan Tenshinkyaku 
Renkan Tenshin Soukyaku 
Renkan Haitonkyaku 
Tenshin Soutou 

Ensen Hairyuu 

Rason Anshou 

Zensental 

Zensou Sentai 

Roli backward, middle kick 
Roll backward, low kick 
непа! 


P, окб 

PK 

РР 

PPK 

PPP 

PPPK 

PPP-K 

РРРАК 

PG 

ЗР, = P (counters punch) 
Р (counters high kick) 


KKK 
ÈK (simul. w/ small jump) 


^-S (um hohen Tritt zu 
kontem) 

TTT... 

ттт 


«ттт 
T (gleichzeitig mit 
kleinem эргип) 


Renken Ensenshuu. 
Renkentai 

Renshou. 

Souken Senpuutai 
Raigekishou. 

Renkan Tenshinkyaku 
Renkan Tenshin Soukyaku 
Renkan Haitenkyaku 
Tenshin Soutou 

Ensen Hairyuu 


Rasen Anshou. 


Zensentai 
Zonsou Sentai 
Roulé-boulé arribro, 
kick moyen 
Roulé-boulé arrière, 
kick bas. 

Hishitai 


DIE 


PPP 
PPPK 
PPP-K 
PPPAK 
PG 
P, Р (contre un coup 
де poing) 
P (contre un coup de 
pied haut) 
KKK... 
KKK. 
KKK 


KKK 


K (en тёте tomps 
qu'un petit saut) 


Renken Ensenshuu Р, Кеб, 


Renkental PK 
Renshou PP 
Souken Senpuutai PPK 
Raigekishou PPP 
Renkar PPPK 
Tenshinkyaku 

Renkan Tenshin PPPK 
Soukyaku 

Renkan PPPUK 
Найепкуаки 


Tenshin Soutou — P4G 

Ensen Damm — PSP. 
(contrarrestar 
puñetazo) 

RasenAnshou  +P(contrarrestar 
patada alta) 

Zonsentai KKK... 

Zensou Senat KKK. 

` me 


Rodar hacia atrás, “KKK 

patada baja. 

Hishilai K (simult. соп 
salto pequeño) 


Renken Ensenshuu P, ¿K+G 


Renkentai PK 
Renshou PP 
Souken Senpuutal PPK 
Raigekishou РРР 
Ronkan PPPK 
Tonshinkyaku 
RonkanTenshin  РРРФК 
Soukyaku 

Renkan PPPAK 
Haitenkyaku 
TenshinSoutou — P4G 
Ensen Haiyuu ` P, 


(contrattacca il 
pugno) 

RasenAnshou ` ` E (contrattacca il 
calcio айо) 

Zen KKK... 

Zensou Sentai «ККК, 

Rotazione KKK 

all'indiotro, 

calcio medio 

Rotazione KKK 

all'indietro, 

calcio basso 

D 


piccolo salto) 


Renken Ensenshuu K, +S+G 


Renkentai KS 

Renshou KK 

Souken Senpuutai KKS 

Raigekishou KKK 

Ronkan KKKS 

Tenshinkyaku 

RenkanTenshin — KKK«.S. 

Soukyaku 

Renkan KKKAS 

Hailenkyaku 

TonshinSoutou Кв. 

Ensen Найуш ` CK, УК (kontring 
mot slag) 

RasenAnshou К (kontring mot 
hög spark) 

Zonsentai sss. 

Zonsou Sentai sss. 


Baklángesrullnng, «555 

тоапћод spark 

Baklängosrullning, #855 

14g spark 

Hishitai #5 (ват 
med Ме! hopp) 


Renken-ensenshuu Р, ФК + G 


Ren-kentai PK 

Renshou РР 

Sovken-senpuutai PPK 

Raigekishou РРР 

Renkanienshin. PPPK 

куаки 

Renkan-tenshin- Pr 

soukyaku 

Renkan- РРРАК 

haltenkyaku 

Tenshin-soutou P+G 

Ensemhaiyuu ФР, «P (ome 
slag tegen te gaan) 

Rasenanshou P (om een hoge 
schop tegen te 
gaan) 

Zensentai ккк. 

Zensou-sontal KKK 

Rolbeweging naar KKK 

achteren, 

míddelhoge schop 

Rolbeweging «ккк 

naar achtoren, lago 

schop 

нема! ^K (gelijkjdig met 
Kleine sprong) 
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LAU 


NAME: Lau Chan 
COUNTRY: China. 
BIRTHDAY: 10/2/40 


SEX: Malo Am 
JOB: Cook d 
BLOOD TYPE: 8 4 


Lau strives for perfection in anything he does, whether 
it's working as a famous chef in China or acquiring the 
title of the most powerful fighter in the world. Though 
he was declared champion. Lau was far from satisfied 
with his performance, so after the first toumament, he 
headed for the mountains for an excruciating year- 
long regimen of training. He hopes that in the next 
tournament he'll be able to perform up to his own 
exacting standards. 
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LAU 


NAME: Lau Chan. 
LAND: China 
GEBURTSDATUM: 10/2/40 
GESCHLECHT: männlich 
BERUF: Koch 
BLUTGRUPPE: B 

HOBBY: Chinesische Dichtung 


Lau strebt in allem, was er tut, nach Perfektion, egal 
ob er als berühmter Küchenchef in China arbeitet, 
oder den Titel des mächtigsten Kámpfers der Welt 
erringt. Obwohl er zum Champion ernannt wurde, маг 
Lau bei weitem nicht mit seiner Leistung zufrieden. 
Deshalb begab er sich nach dem ersten Turnier in die 
Вегде, wo er sich ein ganzes Jahr lang einem 
qualvollon Training unterzog. Er hofft, daf er im. 
nächsten Turnier in der Lage sein wird, eine Leistung 
zu bringen, die seinen eigenen hohen Anforderungen. 
gerecht wird. 


LAU 


NOM : Lau Chan 
PAYS : Chine. 

NE LE : 2/10/1940 

SEXE : Masculin 
TRAVAIL: Cuisinier 
GROUPE SANGUIN : B 
PASSION : Poésie chinoise 


Lau est perfectionniste. Tout comme il cherche à être 
le plus grand cuisinier de Chine, il fait tout pour tre le 
meilleur lutteur du monde. Bien qu'ayant remporté le 
dernier tournoi, Lau n'a pas été satisfait par ses 
performances. Après la compétition, il s'est retiré dans 
les montagnes et s'est astreint à un entrainement 
sévère tout au long de l'année. Il est sûr qu'à ce 
tournoi, il va pouvoir enfin atteindre le but qu'il s'est 
fixé. 


LAU 


NOMBRE: Lau Chan 
PAÍS: China. 
CUMPLEAÑOS: 2/10/1940 
SEXO: Masculino 
OCUPACIÓN: Cocinero 
TIPO DE SANGRE: В 
AFICIÓN: Poesía china 


Lau se afana por alcanzar la perfección 
өп todo lo que hace, ya sea trabajar 
como famoso jefe de cocina en China o 
adquirir d titulo de luchador más fuerte 
Че! mundo. A pesar de quo fuera 
declarado campeón, lejos estuvo de 
quedar satistecho del papel que hizo, 
de manera que después del primer 
tones, e dig a e montañas pera 
un largo año de agudisimo. 
régimen d antrenaminio. En e 


LAU 


NOME: Lau Chan. 
NAZIONE: Cina. 

DATA DI NASCITA: 2/10/40 
SESSO: Maschio 
OCCUPAZIONE: Cuoco 
GRUPPO SANGUIGNO: B 
HOBBY: Poesia cinese 


Lau lotta per la perfezione in qualsiasi 
сова che fa, sia che lavori come un. 
famoso спе! in Cina o che consegua il 
titolo di lottatore più potente del mondo. 
Benché sia stato dichiarato campione, 
Lau non fu affatto soddisfatto della sua. 
prestazione, perci dopo il primo torneo. 
si diresse verso le montagne per uno 
straziante regime di allenamento durato- 
un anno. Egli spera спе nel prossimo 
torneo possa esibirsi in modo tale da. 
rispettare le proprie regole impegnative. 


LAU 


NAMN: Lau Chan 
LAND: Kina 

FODELSEDATUM: 2 oktober 1940 
KÖN: Man 

YRKE: Kock 

BLODGRUPP: В 

HOBBY: Kinesisk poesi 


Lau ar perfektionist i allt vad han gûr, 
vare sig det gäller att jobba som 
berömd kock i Kina eller att eróvra Мет 
зот váridens báste slagskámpe. Lau 
vann visserligen den första tuneringen, 
men han var långt ifrån поја med sin 
egen insats, så efter turneringen begav 
han sig upp bland bergen för ett 
stenhårt tràningsár. | nästa tumering 
hoppas han att han kan leva upp till 
sina egna högt stállda förväntningar. 


LAU 


NAAM: Lau Chan 
LAND: China 

GEBOORTEDATUM: 2 oktober 1940 
GESLACHT: man 

BEROEP: kok 

BLOEDGROEP: B 

HOBBY: Chinese poëzie 


Lau is een echte perfectionist. Zo is hij 
niet alleen een befaamd kok in China. 
geworden. maar ook wereldkampioen 
vechten. Hoewel Lau die titel behaalde, 
was hij holomaal niot tevroden over zijn 
eigen prestaties. Daarom trok hij na hot 
eerste toernooi de bergen in om een 
jaar lang bikkelhard te trainen. Nu hoopt 
hij dat hij op het volgende toernooi aan 
ziin eigen hoge eisen zal kunnen 
voldoer 


55 


ATTACKS 


Chuuken 
Souchuuken 
Katsumontal 
Sonsaitai 
Senchuutai 

Kosou Raishuu 
Kosou Renshuu 
Toushuugeki 
Hishuutai 

Toukuu Senjinkyaku 


Hishitai 
Chuugeki 
Shakashou 
Shajoushou. 
Junpo Chuushou 
Taitou Risenkyaku 
Kokyaku Haiton 
Sonpuuga 
Ensonshuu 


к 
K 
P (vs. fallen opponent) 
AP (vs. fallen opponent) 
K (vs. tallen opponent) 
тк (rising into big jump) 
тк (before landing, big 
jump) 
K (simul. w/ small jump) 
P 
Р 
EI 
P 
K (while standing up) 
D 
KG 
ка 


АТТАСКЕМ 

Chuuken s 

Souchuuken s 

Katsumentai T 

Sonsaitai T 

Senchuutai T 

Kosou Raishuu 5 (gegen zu Fall 
gebrachten Gegner) 

Kosou Renshuu. Т5 (gegen zu Fall 
gebrachten Gegner) 

Toushuugeki T (gegen zu Fall 
gebrachten Gegner) 

Hishuutai AT (während des groten 
Sprungs im Aufsteigen) 

Toukuu Senjinkyaku. AT (vor der Landung, 
großer Sprung) 

нема! T (gleichzeitig mit kleinem. 
Sprung) 

Chuugeki s 

Shakashow 5 

Shajoushou E 

Junpo Chuushou s 

Taitou Risenkyaku. T (beim Aufstehen) 

Kokyaku Haiten T 

Senpuuga. T0 

Ensenshuu тер 


ATTAQUES 


Chuuken 
Souchuuken 
Katsumentai 
Sensaitai 
Senchuutal 
Kosou Raishuu 


Kosou Renshuu 
Toushuugek: 
Hishuutai 

Toukuu Senjinkyaku 


Hishitai 


Shajoushou 
Junpo Chuushou 
Taitou Risenkyaku 
Kokyaku Haiten 
Senpuuga 
Ensenshuu 


Р 
к 
к 

K 

P (contre un adversaire 
à terre) 
ФР (contre un adversaire 
à tørre) 

K (contre un adversaire 
à terro) 
^K (on s'ólovant dans un 
grand saut) 
^K (avant de toucher. 
terre, grand saut) 
K (en méme temps qu'un 
potit saut) 

P 

Р 
xP 

P 

К (en se levant) 

к 
кб 

KG 


ATAQUES 


Chuuken 
Souchuuken 
Katsumentai 
Sensaitai 
Senchuutai 
Kosou Raishuu 


Kosou Renshuu 
Toushuugeki 
Hishuutal 


Toukuu 
Senjinkyaku 


Hishitai 


Chuugeki 
Shakashou 
Shajoushou 
Junpo Chuushou. 
Taitou Risenkyaku 
Kokyaku Haiten 
Senpuuga 
Ensenshuu 


к 

K 

P (contra un. 
contrario caído) 
ТР (contra un 
contrario caído) 

K (contra un 
contrario caído) 
AK (al elevarte en 
salto grande) 
тк (antes de 
aterrizar, salto 
grande) 

K (simult. con salto 
pequeño) 

Р 

Р 
aP 

Р 
K (estando en pie) 

D 
ка 

ка 


ATTACCHI 


Chuuken 
Souchuuken 
Katsumentai 


ATTACKER 


Chuuken 
Souchuuken 
Katsumental 
 Sensaitai 
Senchuutai 
Kosou Raishuu 


Kosou Renshuu 


K (mot liggande 
motståndare) 
ФК (mot liggande 
motståndare) 


AANVALLEN 


Chuu-ken 
Souchuu-ken 
Katsumentai 
Sensai-tai 
Senchuu-tai 
Kosou-raishuu 


Kosou-renshuu 


к 
к 
Р (op gevallen 
tegenstander) 


^K (net voor het 
landen, grote 
sprong) 

K (gelijktijdig met 
Keine sprong) 
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Renken Senpuuga 
Renken Ensenshuu 
Renkentai 

Renshou A 

Souken Senpuutai 
Raigekishou 

Renkan Tenshin Kyaku 
Renkan Tenshin Soukyaku 
Renkan Найепкуак 
Renshou B 

Renshou Senpuutai 
Renkanshou 

Chisoutai 

Kensha Touraku 
Zensentai 

Zensou Sentai 

Roll backward, middle kick 
Roll backward, low kick 
Rekka Kosenkyaku 
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ккк. 
ккк 
ккк 
K (simul. w/ small jump) 


Renken Senpuuga 
Renken Ensonshuu 
Renkentai 

Renshou A 

Souken Senpuutai 
Raigekishou. 

Renkan Tenshin Kyaku 
Renkan Tenshin Soukyaku 
Renkan Haitenkyaku 
Renshou B 

Renshou Senpuutai 
Renkanshou 

 Chisoutai 

Kensha Touraku 
Zensontai 

Zensou Sentai 


Rolle rückwärts, 
mittelhoher Tritt 


Rolle rückwarts, tiefer Tritt 
Rekka Kosenkyaku 


Т (gleichzeitig mit 
Keinem Sprung) 


Renken Senpuuga 
Renken Ensenshuu 
Renkentai 

Renshou A 

Souken Senpuutai 
Raigekishou. 

Renkan Tenshin Kyaku 
Renkan Tenshin Soukyaku 
Renkan Haitenkyaku 
Renshou В 

Renshou Senpuutai 
Renkanshou 

Chisoutai 

Kensha Тошаки 
Zensentai 

Zensou Sentai 
oulé-boulé arrière, 
kick moyen 
Foulé-boulé arrière, 
Kick bas 


Rekka Kosenkyaku 


ккк 


K (en méme temps 
qu'un petit saut) 


Renken Senpuuga P, K+G 
Renken Ensenshuu Р, © Ке. 


Renkentai PK 

Renshou А PP 

Souken Senpuutai PPK 

Raigekishou PPP 

Renkan Tenshin PPPK 

Kyaku 

Renkan Tenshin PPP: K 

Soukyaku 

Renkan. РРРАК 

Haltenkyaku 

Renshou В РР 

Renshou PPK 

Senpuutai 

Renkanshou PPP 

Chisoutai K 

Konsha Touraku Pop 

Zonsontal KKK... 

Zonsou Sontai ККК 

Rodar hacia atrás, ` KKK 

patada al medio 

Rodar hacia atrás, KKK 

patada baja 

Rokka Kosonkyaku “K (simult. con 
salto pequeño) 


Renken Senpuuga P, K+G 
Renken Ensenshuu P, ` K+G 


Renkentai РК 
Renshou А РР 
Souken Senpuutai PPK 
Raigekishou. РРР 
Renkan Tenshin PPPK 
Kyaku 


RenkanTenshin РРР: К 
Soukyaku 


Renkan Pr 

Haitonkyaku. 

Renshou B. РР 

Renshou Senpuutal > PPK 

Renkanshou PPP. 

Chisoutal K 

Kensha Touraku P+G 

Zonsontai KKK... 

Zonsou Sentai KKK. 

Rotazione KKK 

allindietro, 

calcio medio 

Rotazione KKK 

all'indietro, 

calcio basso 

Rekka Kosenkyaku “K (finta con 
piccolo salto) 


Renken Senpuuga K, S+G 
Renken Ensenshuu K, ` S+G 


Ronkontai кз 
Renshou А KK 
Souken Senpuutai KKS 
Raigekishou ккк 
Renkan Tenshin KKKS 
Kyaku 

Renkan Tenshin KKK“ S 
Soukyaku 

Renkan KKK“ S 
Haitonkyaku 

Renshou B KK 
Renshou Senpuutai ¥ KKS 
Renkanshou ккк 
Chisoutal s 
Kensha Touraku Кеб 
Zonsontai 555... 
Zonsou Sentai 558. 
Baklángesrullning, ` SSS 
mellanhóg spark 


Bakiangesrulining, SSS 

We spark 

Rekka Kosenkyaku `S (samtidigt 
mod itt hopp) 


Renken-senpuuga P, K +G 
Renken-ensenshuu P, -K + G 


Renken-tai PK 

Renshou А PP 

Souken-senpuutai PPK 

Raigekishou. PPP. 

Renkan-enshin- — PPPK 

куаки 

Ronkan-tonshin- — PPP«K 

soukyaku 

Ronkan- PPP^K 

haltenkyaku 

Renshou В РР 

Renshou-senpuutai ` PPK 

Renkanshou PPP. 

Chisoutal K 

Konsha-ouraku  P«G 
isontai KKK... 

Zensou-sentai KKK... 

Rolbeweging naar ККК 

achteron, 

middelhoge schop 

Rolbeweging naar KKK 

achteren, lago 

schop 

Rekka-kosenkyaku. ^K (gelijktijdig met 

Kleine sprong) 
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WOLF 


NAME: Wolf Hawkfield 
COUNTRY: Canada. 


BIRTHDAY: 2/8/1966 Q 
SEX: Male > 
JOB: Wrestler E: 
BLOOD TYPE: О 


HOBBY: Karaoko 


Wolf was a lumberjack until he was discovered by а 
scout and encouraged to take up pro wrestling. It 
wasn't long before he became invincible in the sport 
Ho entered the first toumament in order to find an 
opponent skilled enough to call a rival. It wasn't long 
before Akira gave him exactly what he was looking for, 
and tho two set up an intense competition. At the end 
of the first tournament, both swore they would battle 
again. Now that chance has arrived, and Wolf has his 
'eye on the championship. 


WOLF 


NAME: Wolf Намена 
LAND: Калада 
GEBURTSDATUM: 2/8/66. 
GESCHLECHT: männlich 
BERUF: Catcher 
BLUTGRUPPE: O 
HOBBY: Karaoke 


Wolf arbeitete als Holzfáller, bis er von einem 
Talentsucher entdeckt und ermuligt wurde, das. 
Catchen zu erlernen. Schon nach kurzer 201 war er in 
diesem Sport unbesiegbar. Er nahm am 
Weltkampfturnier teil, um einen Gegner zu finden, der 
ihm an Fertigkeit ebenbürtig war. Bald fand er in Akira 
genau den Gegner, den er gesucht hatte, und die 
beiden traten in einen freundschaftlichen, aber 
heftigen Wettstreit miteinander. Am Ende des orston 
Turniers schworen beide, wieder gegeneinander zu 
kampfen. Nun ist diese Gelegenheit da, und Wolf hat 
die Meisterschaft ins Auge geift. 


WOLF 


NOM : Wolf Hawktield 
PAYS : Canada 

NE LE : 8/2/1966 

SEXE : Masculin. 

TRAVAIL : Lutteur professionnel 
GROUPE SANGUIN : O 
PASSION : Karaoké 


Wolf était bücheron jusqu'à ce qu'un recruteur de 
talents lo découvre et "encourage à s'engager dans la 
lutte professionnelle. En peu de temps, Wolf devient 
invincible 1 se présente au premier World Fighting 
Tournament afin de trouver un adversaire digne de lui 
Ille trouve en la personne d'Akira, et les deux lutteurs 
deviennent des rivaux acharnés. à la fin du promior 
tournoi, tous les deux so jurent de ве combaltro à 
nouveau, Voici venu lo grand jour ot Wolf a l'ai sur lo 
thire de champion. 


WOLF 


NOMBRE: Wolf Hawkfield 
PAÍS: Canadá 
CUMPLEAÑOS: 8/2/1966 
SEXO: Masculino 
OCUPACIÓN: Lucha libro. 
TIPO DE SANGRE: О 
AFICIÓN: Karaoke. 


Wolf fue leñador hasta ser descubierto 
por un cazatalentos que lo animó a que 
зе dedicase a la lucha libre profesional. 
No le llevó mucho tiempo hacerse 
invencible en el deporte. Participó en el 
primer torneo con la idea do buscar un 
Contrario al que por sus habilidades. 
pudiera considorar rival suyo. Pronto se 
Фо cuenta de que Akira era 
exactamente lo que estaba buscando, y 
los dos crearon una intensa. 
competición. Al finalizar el primer 
torneo, ambos juraron volver а 
enfrontarso. Ahora les ha llegado esa 
oportunidad, y Wolf tione la 

еп е! campeonato. 


WOLF 


NOME: Wolf Hawkfield 
NAZIONE: Canada 

DATA DI NASCITA: 8/2/1966 
SESSO: Maschio 
OCCUPAZIONE: Lottatore 
GRUPPO SANGUIGNO: O 
HOBBY: Karaoke 


Wolf era un taglialegna finché fu 
scoperto da uno scopritore di giovani 


тойо tempo che egli diventò invincibile 
in questo sport. Si iscrisse al primo 
toreo per trovare un avversario 
abbastanza esperto da potorio 
chiamare rivale. Non passò molto 
tempo che Akira gl concesse 
esattamente ció che stava cercando e i 
due disputarono una violenta. 
competizione. Alla fine del primo torneo 
entrambi giurarono che avrebbero dí 
nuovo lottato. Ora è giunta l'occasione 
е Wolf ha messo gii occhi sul 
campionato. 


WOLF 


NAMN: Wolt Hawktield 
LAND: Kanada 

FÖDELSEDATUM: 8 februari 1966 
KÖN: Man 

YRKE: Brottare 

BLODGRUPP: O 

HOBBY: Karaoke 


Wolt var timmerhuggare tills han blev 
upptäckt av en talangscout och 
uppmuntrades att borja med 
proffsbrotining. Det tog inte làng tid 
innan han blev helt odvervinnerlig inom 
den sporten, så dárfor anmälde han 

Ш don första tumeringen for att hitta en 
motståndare som var tilràckligt skicklig 
f6r att vara vêrd att кайа rival. Strax 
upptäckte han att Akira var precis vad 
han hade letat efter och de två bórjade 
өп intensiv kamp. Efter den första 
tumeringen svor bada två att de skulle 
mötas och fajtas igen. Nu har den 
chansen kommit och Wolf har siktet 
inställt på masterskapet. 


WOLF 


НААМ: Wolf Hawkfield 

LAND: Canada 
GEBOORTEDATUM: 8 februari 1966 
GESLACHT: тап 

BEROEP: worstelaar 
BLOEDGROEP: O 

HOBBY: karaoke 


Wolf was werkzaam als houthakker 
toen hij door een padvinder werd 
ontdekt. Deze moedigde hem aan om 
 beroepsworstelaar to worden. Het 
duurde niet lang of Woll werd 
onoverwinnelijk in dezo sport. Hij 
melddo zich aan voor hot oorsto 
toernooi, in de hoop een tegenstander 
te vinden die bedreven genoeg was om 
als rivaal beschouwd te kunnen worden. 
Niet lang daara vond hij in Akira 
precios diegene naar wie hij op zoek 
was. Ze begonnen aan een 
vriendschappelijke, maar intense 
competitie. Na afloop van het oorsto 
toemooi beloofden ze elkaar dat ze ook 
bij een volgend toernooi weer van de 
partij zouden zijn. Die kans is nu 
gekomen en Wolf wil alles op alles 
Zetten om kampioen te worden. 
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ATTACKS 


Straight Hammer 
Low Hammer 
High Kick 

Low Smash 
Face Lift Kick 
Elbow Drop. 
Elbow 

High Elbow 
Rising Тое 

Ноо! Crush 


Sonic Upper 
Vertical Upper 
Body Blow 
Shoulder Attack 
Knee Blast 

Low Drop Kick 
Rolling-saw Butt 


Р (vs. fallen opponent) 

P (уз. fallon opponent) 
AP (vs. tallon opponent) 
тк (rising into big jump) 
^K (before landing, big 
Jump) 

Р 
УР 

Р 


KG 


ATTACKEN 


Gerader Hammer 
Tieter Hammer 
Hoher Tritt 

Titer 5сһтенегег 
Face-Lih-Tritt 
Ellbogentall 


Ellbogen 
Hoher Ellbogen 


Autwànszehe 
Forsenbrecher 
Oberschall-Autwartshaken 
Vortikalor Autwûrtshakon 


Кёгрөгөїюв 
Schulter-Attacke. 
Knieknall 

Tiefor Falltritt 
KottenságenstoB 


'S (gegen zu Fall 
gebrachton Gegner) 


gobrachton Gognor) 
25 (gogon zu Fall 
gebrachton Gegner) 

AT (während des großen 
Sprungs im Aufsteigen) 
AT (vor der Landung, 
groBer Sprung) 


ATTAQUES 


Martoau direct 
Marteau bas 
Kick haut. 
Smash bas 
Kick liting 
Coude tombant 


Coup de coude 
Coup de coude haut 
Опе! montant 
Talon écraseur 


Upper supersonique. 
Upper vertical 

Coup de corps 
Attaque d'épaulo 
Genou foudroyant 
Kick tombant bas. 
Coup de scie roulant. 


к 
K 
P (contre un adversaire 
A torto) 
P (contre un adversaire 
à torro) 
ФР (contre un adversairo 
A torro) 
^fi (en s'élevant dans un 
grand saul) 
ФК (avant de touchor 
torro, grand saut) 
P 
we 


ATAQUES 


Martillo directo 
Martillo bajo 
Patada айа 
Choque bajo 
Patada elevada. 
ala cara 


Caida con codo 
Codazo 

Codazo alto 
Puntapió elevado 
Choque con talón 


¡Gancho sónico 
¡Gancho vertical 
Golpe duro 
Ataque con 
hombros 
Rodillazo 
Patada de 
caida baja 
 Cabezazo de 
sierra rodante 


Р 
EI 
[4 
2к 
K 


P (contra un 
contrario caído) 
^P (contra un 
contrario caído) 
ТР (contra un 
contrario caído) 
К (al elevarte en 
salto grande) 
AK (antes de 
aterrizar, salto 
grande) 
>P 
aP 

P 


ATTACCHI 


Martello diritto 
Martello basso 
Calcio ало 
Schiacciata bassa 
Calcio con lifting 
Caduta con 
gomitata 
Gomitata 


Gomitata ata 


Hammer Kick 
Jab Straight 

One-two Upper 

Brain Buster 

Giant Swing 

Tiger Driver. 

Rolling Clear 

Low Clear 

Roll backward, middle kick 
Roll backward, low kick 
Toe Crush 


PK 
PP 
PPP 
[23 
P 

9 
ккк. 

ккк. 

ккк 

ккк 

К (simul. w small jump) 


Hammertrit sr 


Jab & Gerade ss 

Eins-ZwekAutwrtshaken SSS 

 Gohirnbrocher 50 

Riesenschwinger s 

Tigertreiber ST4D 

Rollender Abráumer ттт. 

Tieter Abráumer ттт. 

Rolle rûckwêrts, ттт 

mittelhoher Tritt 

Rollo rückwárts, olor Tritt TT 

Zohenbrechor T (gleichzeitig mit 
kleinem Sprung) 


Kick marteau 
Jab direct 

Upper un-deux 
Brain Buster 

Swing géant. 
Mandrin du tigre. 
Parade roulée 
Parado basse 
Roulé-boulé arrièro, 
kick moyen 
Roulé-boulé artióro, 
kick bas 


Опей écraseur 


ккк 


K (on même temps 
qu'un petit saut) 


Patada de martillo 
Gancho directo 
Gancho uno-dos 
Estruja sesos 

Giro gigante 
Domatigres 
Despejar rodando 
Despejar bajo 
Rodar hacia atrás, 
patada al medio 
Rodar hacia atrás, 
patada baja 
Puntapió 


K (simult. con 
salto pequeño) 


Calcio martelo РК 
Diritto con sinistro РР 
Uno-due montante PPP 
Spaccacervello  P+G 

Colpo rotatorio P 
gigante 

Driver della tigre ` P4K«G 
Superamento соп KKK. 


rotazione 
Superamento basso ККК. 
Rotazione KKK 
allindietro, 

calcio medio 

Rotazione ккк 
all'indietro, 

calcio basso 

Schiacciamento К (finta con 
con punta piccolo salto) 
del piede 


Hammarspark — KS 
Jabb & rakt slag КК 
Ett, två uppercut ККК 


Hjämmosare  K+G 
Jattesving к 
Tigerhugg. СЕ 
Frirulining 855... 

Lag frirullning sss. 
Baklángesrulining, SSS 
 mellanhóg spark 
Baklángesrullning, “SSS 

lag spark 

Tákrossaro 5 (samtidigt 


med litet hopp) 


Hamerschop. 
Stoot en recht 
vooruit aanvallen 
Eén-twee uppercut 
Hersen- 
rpletteraar 
Reuzenzwaai 
Tijgerdriver 
Rollende opruimer 
Lage opruimer 
Rolbeweging naar 
achteren. 
middelhoge schop 
Rolbeweging naar 
achteren, lage 
schop 
Teenverpletteraar 


PK 
PP 


РРР 
P+G 


P 
P+K+G 

ккк. 
KKK... 
KKK 


ккк 


K (gelijktijdig met 
kleine sprong) 


JEFFRY 


NAME: Jeffry McWild 
COUNTRY: Australia. 
BIRTHDAY: 2/20/1957 
SEX: Male 

JOB: Fisherman 
BLOOD TYPE: A 
HOBBY: Reggae music 


Jeffry usos the prize money from his fighting 
Tournaments to maintain a fishing boat, his chief 
source of livelihood, All his life, he has sought ono 
trophy above others: the legendary, man-eating 
"Satan Shark." His last battle with the shark was the 
most ferocious yet, but the shark escaped, leaving 
nothing of Jeffry's boat but splinters. So Jellry 
polished up his fighting techniques and is stepping into 
tho ring again. If ho wins this timo, he can buy a now 
boat and get rid of his nemesis once and for ali. 
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JEFFRY 


МАМЕ: Јету McWild 
LAND: Australien 
GEBURTSDATUM: 2/2/57 
GESCHLECHT: männlich 
BERUF: Fischer 
BLUTGRUPPE: A 

HOBBY: Reggae-Musik 


Jeffry benutzt das bei seinen Kamplturnieren 
gewonnene Preisgeld zum Unterhalt eines 
Fischkutters, seiner Haupteinnahmoquelle. Sein. 
ganzes Leben lang war er auf der Jagd nach einer 
Tropháe, die ihm mehr bedeutet als alie anderen: dem. 
legendáren, menschentressenden "баіапв-Наг. Sein 
letzter Катрі mit dem Hai war bislang der hottigste, 
aber der Hai entkam, nachdem er Jelfrys Boot in einen 
Trümmerhaufen verwandelt hatto. Also polierte Jetfry 
auf, um wieder in den Ring zu. 


Male loswerden. 


JEFFRY 


МОМ: Jeffry мома 
PAYS : Australie 

NE LE : 20/2/1957 

SEXE : Masculin. 

TRAVAIL : Pêcheur 
GROUPE SANGUIN : A 
PASSION : Musique Reggae 


Jeffry consacre tout l'argent de ses toumois à 
entretien de son bateau de pèche, son gagne-pain. 
Еп mer, son piro ennemi est le légendaire “Requin de 
Satan, lo squale mangour d'hommes. Son dernier 
combat avec le requin a été catastrophique. Le 
poisson carnivore non seulement lui a échappé, mais 

réduit son bateau on échardes. Depuis, Jotfry a dû 
reprendre l'entrainement afin de perfectionner ses 
techniques. Il doit à tout prix remporter le tournoi pour 
achelor un nouveau bateau ot se débarrasser uno foi 
pour toutes do ce maudit squal 


JEFFRY 


NOMBRE: дету McWid 
PAÍS: Australia 
CUMPLEAÑOS: 20/2/1957 
SEXO: Masculino 
OCUPACIÓN: Pescador 
TIPO DE SANGRE: A 
AFICIÓN: Música Reggae 


Jettry emplea sus premios en metálico: 
"de los torneos de lucha para mantener 
el barco de pesca, su principal fuente 

de ingresos. Toda su vida ha 
ambicionado un premio más que ningún 
otro: el legendario, comehombres 
Tiburón Satán”. Su úlima batalla 
contra el tiburón fuo la más encarnizada 
de todas, pero el tiburón se escapó, 
dejándole el barco hecho astillas como 
Único recuerdo, Así que Jeffry pulió sus 
técnicas de lucha y va a saltar al 
cuadrilátero de nuevo. Si gana esta 

vez, podrá comprar un barco nuevo y 
hacer justicia de una vez por toda 


JEFFRY 


NOME: Jeffry McWild 
NAZIONE: Australia. 

DATA DI NASCITA: 20/2/1957 
SESSO: Maschio 
OCCUPAZIONE: Pescatore 
GRUPPO SANGUIGNO: A 
HOBBY: Musica reggae 


Jettry usa il montopremi dei suoi tomoi 
di lola per mantenere un pescheroccio, 
la sua maggiore fonte di vita. Per tutta 
la sua уйа ha cercato di ottenere un 
trofeo soprattutto: il leggendario. 
antropolago "Squalo di Satana”. Il suo 
limo combattimento con lo squalo fu 
anche ii più feroco, ma lo squalo 
scappò. non lasciando nulla della barca 
di Jeffry, se non schegge di legno. 
Porcio Jetty ha pertezionato le sue 
tocniche di combattimento o sta di 
nuovo ontrando sul ring. So vince 
questa volta, pub comprare una barca 
nuova e sbarazzarsi del suo castigo 
una volta per tute. 


JEFFRY 


NAMN: Јенгу Мома 
LAND: Australien 
FÖDELSEDATUM: 20 februari 1957 
кОм: Man 

YRKE: Fiskare 

BLODGRUPP: A 

HOBBY: Reggae-musik 


Jeffry använder prispengarna frn 
kampturneringarna till att hålla en 
fiskebåt, som аг hans huvudsakliga 
inkomstkalla. | hela sitt liv har һап varit 
ра jakt efter en trofé över alla andra: 
den riska manniskodtande 
"Salanshajer'. Hans senaste batalj med 
hajen var den grymmaste hittils, men 
hajen lyckades smita och det blev bara 
spillror kvar av Јенгуз båt. SA Jeffry fick 
putsa upp sin stridsteknik och kliva in i 
ringen igen. Om han vinner den һаг 
gången kan han köpa en ny bát och 
gêra sig kvitt sin gamla ärkefiende en 
gång lor alla. 


JEFFRY 


NAAM: Jeffry McWild. 
LAND: Australió 

GEBOORTEDATUM: 20 februari 1957 
GESLACHT: man 

BEROEP: visser 

BLOEDGROEP: A 

HOBBY: геддае-тиг\ек 


Het geld dat Jeffry met zijn 
gevechtstoernooien wint, gebruikt hij 
Voor һе! onderhouden van de 
vissersboot waarmee hij hoofdzakelijk 
де kost verdient. Zijn helo leven lang 
heeft hij gedroomd van één trofee die 
voor hem boven alles gaat: de 
legendarische mensetendo 
"Duivolchaai". Zijn govocht mot 
бе haai was hot moost 
angstaanjagende gevecht tot nog too, 
maar de haai wist te ontsnappen er 
van de boot van Jeffry niet veel meer 
over dan een paar splinters. Daarom 
пеон Joffry zijn govechtetochniokon. 
fink opgeschroefd zodat hij nu opniouw. 
in de ring kan stappen. Wanneer hij er 
deze keer in slaagt om te winnen, kan 
hij өөп nieuwe boot kopen en voorgoed 
van zijn onverslaanbare tegenstander 
afkomen. 
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ATTACKS 


Straight Knuckle 
Low Knuckle 
Upper Kick 
Vertical Kick 

Side Kick 
Stomping 

Flying Body Press 
Raiden Drop 
Kiling Bitos 

Heol Stamp 


Smash Upper 
Double Upper 
Vertical Upper 
Elbow Butt 
Dash Elbow 
Elbow Uppor 
Elbow Stamp 
Too Kick 


K 
K 
эк (vs. fallen opponent) 
P (vs. fallen opponent) 
ҮР (уз. fallen opponent) 
^ (rising into big jump) 
ЯК (beore landing, big 
jump) 
P 
РР 
E 
P 


P 
PP 
Р 


к 


ATTACKEN 


 Gerader Knöchel 
Tieler Knöchel 
 Aufwartstrit 
Vertikaler Tritt 
Seitentritt 
Stampler 


Ут (gegen zu Fall 
gebrachten Gegner) 


5 (gegen zu Fall 
gebrachten Gegner) 
+5 (gegen zu Fall. 
gebrachten Gegner) 
АТ (während des großen 
Sprungs im Aufsteigen) 
T (vor der Landung, 
groBer Sprung) 

s 

ss 
Mi 

s 

s 
ss 
s 


T 


ATTAQUES 


Coup américain direct 
Coup américain bas 
Kick haut 

Kick vertical 
Kick de côté 
Pilonnage 


Presse volante. 
Chute soudaine 
Morsure fatale. 

Talon pilonnant 


Upper écraseur 
Upper double 
Upper vertical 
Coup de coude 
Coude fulgurant 
Upper du coude. 
Coude pilonnant 
Kick de Forte 


к 
к 
мк (contre un adversaire 
A terre) 
P (contre un adversaire. 
A terro) 
ФР (contro un adversairo 
à torro) 
4K (en 
grand saut) 
ФК (avant de toucher. 
torro, grand saut) 
P 
РР 
УР 


levant dans un 


ATAQUES 


нодйо directo. 
Nudillo bajo 
Patada elevada 
Patada vertical 
Patada lateral 
Pisotón 


Prensa de cuerpo. 
volando 


Caída de asalto. 
Latidos criminales. 


Patada con talón 


Golpe de gancho 
Gancho doble 
Gancho vertical 
Codazo 

Codazo repentino 
Codazo superior 
Apasionamiento 
соп el codo 
Puntapié 


ATTACCHI 


Р Pugno diritto Р 

e con le nocche 

K Pugno basso P 

x con le nocche 

Me Calcio più elevato K 
Calcio verticale — -K 

ЭК (contra 

RO alo) ` oe laterale +K 

P (contra un 

contrario caido) 

AP (contra un 

contrario caido) 

ФК (al elevarte en 

salto grande) 

ФК (antes de 

aterrizar, salto 

grande) 


Р 
PP 

aP 

>P 


mr 
Р 


к 


AANVALLEN 


Rechte knokkelslag Р 

Lage knokkelslag «P 

Uppercut-schop К 

Verticale schop 5K 

Zijdelingse schop K 

Stamp МК (op gevallen 
tegenstander) 
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Too Kick Hammer 
Knee Attack 

Konka Kick 

Knuckle Kick 

Double Kick 

Опе-мо Upper 

Power Slam 

Splash Mountain 

Too Kick Splash 

Powor Bomb. 

Spinning Up Kick 
Spinning Low Kick 

Roll backward, middle kick 
Ной backward, low kick. 
Stop Kick. 

Hip Attack 


PPP. 

P (P+G) 

PaK 
Pee 

PAG 
KKK... 

KKK. 

KKK 

KKK 

K (simul. w/small jump) 
PAG 


Zehentntthammer тз 

Krio-Attacke. T 

Konka-Tritt тт 

Knéchohvit эт 

Genren 55 

EinsZwe-Aufwirtshaken SSS 

ктайклай S(5+0) 

Spritzberg Ser 

Zehentritt-Spritzer Set 

Kraftbombo. Sp 

otieronder Нооман TTT... 

Rotieronder Tier ттт. 

Role mckwans, тт 

mitehoher Ттт 

Rolle mckwans, тт 

tetor Tritt. 

Senn T (gleichzeitig mit 
kleinem Sprung) 

Hoftatacke STD 


Kick marteau de Foneil 
Attaque du genou 
Kick kenka 

Kick américain 

Kick double 

Upper un-deux 
Power Slam 

Splash Mountain. 
Kick de Гопөй splash. 
Super-bombe. 

Kick haut tournoyant 
Kick bas tournoyant. 
Roulé-boulé arriero, 
Kick moyen 
Roulé-boulé arriero, 
Kick bas 

Kick marchó 


Attaque de la hanche 


кР 
к 
KK 

PK 

PP 

РРР 
Р (P4) 

PAK 
PAG 

ракав 

ккк... 
ккк. 
ккк 


ккк 


к 

(en méme temps qu'un 
petit saut) 

PAGG 


Martillo de puntapié КР 


Ataque con K 

la rodilla 

Palada Kenka кк 

Patada соп PK 

el nudillo 

Patada doble РР 

Ganchouno-dos РРР 

Golpe potente. P (P+G) 

Montaña rociada Pak 

Rocio de puntapié P+K+G 

Bomba potento  >Р+К+@ 

Patada KKK... 

elevada” 

Patada giratoria KKK. 

baja 

Rodar hacia atrás, KKK 

patada al modio 

Rodar hacia atrás, “KKK 

patada baja 

Patada de pisotón К (simult, con 
salto pequeño) 


Ataque al asoro P+K+G 


Martello e calcio КР 
con punta di piede 


Attacco con к 
il ginocchio. 

Calcio Көпка KK 
Caldoepugno РК 
con le nocche 


Calcio doppio РР 
Uno-due montante РРР 
Colpo violento P (P+G) 
potente 

Montagna di PAK 
spruzzi 

Spruzzo ө calcio 
соп punta di piedo 
Bomba potente = P+K+G 
Calcio con KKK... 
rotazione in alto 

Calcio con ккк... 
rotazione in basso 
Rotazione KKK 
alfindiotro, 

calcio medio 

Rotazione KKK 
aifindietro, 

calcio basso 
Calcio con passo 


PAG 


K (finta con. 
piccolo salto) 
Ataccodiianhi P+K+G 


Tásparkshammare SK 


Knáattack. 
Kenka-spark 
Knogspark 
Dubbolspark 

Ett, två uppercut 
Supersmáll 
Plaskande berg 
Tásparksplask 
Megabomb 
Snurrande. 
uppatspark 
Snurrande 

lág spark. 
Baklángosrullning, 
mellanhóg spark 
Baklángesrullning, 
Що spark. 
Stogspark 


Höttattack 


s 
ss 
KS 
KK 
KKK 
K (K+ G) 
Ks 
КЕЈ 
kën 
sss. 


888... 
858 
sss 
S (samtidigt 


med litet hopp) 
K+S+G 


Teenschop- кР 


hamergreep 
Knie-aanval к 
Kenka-schop KK 


Knokkelschop ` PK 
Dubbele schop РР 
Eén-twoe uppercut PPP 


Krachtslag P(P+0) 

Plonzende berg PK 

Teenschop-plons. P+K+G 

Krachtbom. P+K+G 

Draaiende hoge ККК... 

schop 

Oralendelage ` KKK... 

schop 

Rolbeweging naar ` KKK 

achteren, 

middelhoge schop 

Rolbeweging naar 1 KKK 

achtoron, lago 

schop 

Stapschop K (geliktidig mot 
Kleine sprong) 

Heupaanval P+K+G 
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КАСЕ 


МАМЕ: Kage-maru 
COUNTRY: Japan 
BIRTHDAY: 6/6/1971 
SEX: Male 

JOB: Ninja. 

BLOOD TYPE: AB. 
HOBBY: Mah-jongg 


Not much can be said about Kage's background; only 
that ho is searching for the mysterious organization 
that murdored his father and kidnapped his mother. 

rch led him to the first tournament, which ho. 
in order to find clues. Though he made an 
impressive showing as a fighter, he couldn't bring the 
syndicate to light... but ho did receive word that his 
mothor might still bo alive. Ho has stopped into tho. 
arena again in the hope that once declared champion, 
ho will be ablo to find out more. 
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KAGE 


МАМЕ: Kage-maru 
LAND: Japan. 
GEBURTSDATUM: 6/6/71 
GESCHLECHT: männlich 
BERUF: Ninja 
BLUTGRUPPE: AB 
HOBBY: Mah-jongg 


Über Kagos Herkuntist nicht vie! bekannt; man wei 
ти, баб or aul der Suche nach der mysteriösen 
Organisation ist, do seinen Valor umgebracht und 
Seine Muter gekidnapt hat, Seine Suche führte ihn 
Zum ersten Turnier, an dem er teilnahm, ит 
Anhaltspunkto zu inden. Als Kamper letene er eine 
beeindruckende Demonstration seines Konnons, war 
abor nich in dor Lage, das Syndikat aufzudecken...e 
Gelangie inm jedoch zu Ohren, daê seine Mutter noch 
Sim Leben sein копто. Nun barin or ie Arona wiodor 
der oliv, баб or als Champion ehor in dor 
age sein wid, Nan uszufinden 


KAGE 


NOM : Kage-maru 
PAYS : Japon. 

NE LE : 6/6/1971 

SEXE : Masculin 
TRAVAIL : Ninja 
GROUPE SANGUIN : AB. 
PASSION : Mah-jong 


Оп sait peu de choses sur Kage sauf qu'il est sur les 
traces de l'organisation mystérieuse qui a assassiné 
son père et kidnappé sa mère. Sa recherche l'a 
conduit au promier tournoi auquel il a participó afin 
d'essayer do recueillir des indices sur le Syndicat, Ses 
techniques de combat ont fait sensation, mais il n'est 
pas parvenu à démasquer le Syndicat. Néanmoins, il a 
appris quo sa тёге était pout-ótro encore vivante, 
Cotto annóo, il ost rovonu dans l'espoir quo lo litre do 
champion qu'il espèro romportor lui ouvrira do 

nouvelles portes. 


КАСЕ 


NOMBRE: Kage-maru 
PAÍS: Japón 
CUMPLEAÑOS: 6/6/1971 
SEXO: Masculino 
OCUPACIÓN: Ninja 
TIPO DE SANGRE: АВ 
AFICIÓN: Mahjongg 


No hay mucho que pueda decirso sobre 
los antecedentes do Kage; únicamento 
que está buscando a la misteriosa. 
banda de malhechores que asesinó a 
su padre y secuestró a su madre, Su 
busgueda lo llevó al primer torneo, al 
сша! entro on busca de pistas. A p 
do quo hizo una aparición 
impresionante como luchador, no pudo 
dar con la banda de maihechores. 

jbió palabra de que su madre 
р jûn con vida. Ha vuelto a 
Saltar al ruodo con la osperanza де que 
una voz soa doclarado campeón, pueda 
encontrar alguna otra pista. 
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KAGE 


NOME: Kage-maru 
NAZIONE: Giappone 

DATA DI NASCITA: 6/6/1971 
SESSO: Maschio 
OCCUPAZIONE: Ninja 
GRUPPO SANGUIGNO: AB 
HOBBY: Mah-jongg 


Non si puo dire molto sui precedenti di 
Kago, ma solo che sta cercando la 
misteriosa organizzazione cho ha 
ucciso suo padre e ha rapito sua 
madre. La sua ricerca lo ha portato al 
cul si è iscritto рег 
i. Bonchó abbia. 
ibiziono impr 
lottatoro, ogli non ha potuto scoprire il 
racket, ma ha ricevuto informazioni cho 
sua madre potrebbe essere ancora. 
viva. É di nuovo entrato 
la speranza cho dopo osser 
dichiarato campione, sarà in grado di 
Scoprire di più. 


KAGE 


NAMN: Kage-maru 
LAND: Japan 
FÖDELSEDATUM: 6 juni 1971 
KÓN: Man 

YAKE: Ninja 

BLODGRUPP: AB 

HOBBY: Mahjong 


Det finns inte mycket att säga om 
Kages bakgrund, аппа! än att han аг pa 
jakt efter don mystiska organisation 
som mórdado hans far och kidnappade 
hans mor. Sökandet ledde honom till 
den första turneringen, som han gick 
med i för att hitta fler ledtrådar. Hans. 
оп som slagskampe var mycket 


igen i hopp om att når han väl blivit 
utnāmnd till mástaro ska han fà veta 
mer. 


KAGE 


NAAM: Kagemaru 
LAND: Japan 
GEBOORTEDATUM: 6 juni 1971 
GESLACHT: man 

BEROEP: ninja 
BLOEDGROEP: AB 

HOBBY: mahjong 


!chtergrond van Kage is niet 
r bekend dan dat hij op zoek is 
naar de geheimzinnige organisatie di 
zijn vader heeft vermoord en zijn 
moeder ontvoerd. Door deze zoektocht 
kwam hi op het eerste toernooi eecht 
waaraan hij deelnam om 
aanknopingspunten te vinden. Als 
vechler maakte hij op het toemooi grote 
indruk, maar hi 

hot syndicaat 
'sondanks kr 
moeder wellicht 


in leven zou zijn. 
na binnengestapt, 

to woton zal 
komen wanneer hij eenmaal tot 
kampioen is uitgeroepen. 
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ATTACKS 


Danken 
Juzuridan 
Tsukikaeshi Keri 
Surigeri 
Nakageri 
Kakato Otoshi 
Asuka 

Hishou Geri 
Tobikakato Geri 


Hiji Uchi 
Senpuu Geri 

Ryuuei Kyaku 
Hagaryuu 

Rairyuu Hishoukyaku 
Tsumuji Geri 
Надазапе 

Resshou 

Resshou Kyaku 
Sandangeki 

Sandan Urageri 
Sandan Fuujinkyaku 


74 


K 
K 
P (vs. fallen opponent) 
P (vs. fallen opponent) 
жк (rising into big jump) 
^K (before landing, big 
jump) 


ATTACKEN 


Danken 
Juzuridan 
Tsukikaeshi Keri 
Surigeri 
Nakageri 
Kakato Otoshi 


Asuka 


т 
т 
5 (gegen zu Fall 


TI (vor der Landung, 
groBer Sprung) 


ATTAQUES 


Danken 
Juzuridan 
Tsukikaeshi Keri 
Surigeri 
Nakageri 
Kakato Otoshi 


Asuka 
Hishou Geri 
Tobikakato Geri 


Hiji Uchi 
Senpuu Geri 

Ryuvei Kyaku 
Hagaryuu 

Rairyuu Hishoukyaku 
Tsumuji Geri 


Sandan Urageri 
Sandan Fuujinkyaku 


K 
K 
P (contre un adversaire 
A terre) 
P (contre un adversaire. 
à terro) 
як (contre un adversaire 
à terre) 
AK (avant de toucher 
terre, grand saut) 


ATAQUES 


Danken 
Juzuridan 
Tsukikaeshi Keri 
Surigeri 
Nakageri 
Kakato Otoshi 


Asuka 
Hishou Geri 


Tobikakato Geri 


Hiji Uchi 
Senpuu Geri 
Ryuuei Kyaku 
Hagaryuu 
Rairyuu 
Hishoukyaku 
Tsumuji Geri 
Hagasane 
Resshou 
Resshou Kyaku 
Sandangeki 
Sandan Urageri 
Sandan 
Fuujinkyaku 


эк 
УР (contra un. 
contrario caído) 
ФР (contra un 
contrario caído) 
тк (al elevarte en 
salto grande) 

тк (antes do. 
aterrizar, salto 
grande) 


ATTACCHI 


Danken 
Juzuridan 
Tsukikaeshi Keri 
Surigeri 
Nakageri 
Kakato Otoshi 


Fuujinkyaku 


ATTACKER 


Danken 
Juzuridan 
Tsukikaeshi Keri 


Surigeri 
Nakageri 
Kakato Otoshi 
Asuka 
Hishou Geri 


Tobikakato Geri 


AANVALLEN 


Dan-ken 
Juzuri-dan 
Tsukikaeshi-keri 
Surigeri 
Nakageri 
Kakato-otoshi 


Asuka 


Hishou-geri 
Tobikakato-geri 


Hijcuchi 
Senpuv-geri 
Ryuuei-kyaku 
Hagaryuu 
Rairyuu- 
hishoukyaku 
Tsumuji-geri 
Hagasane 
Resshou 


P 
ye 
K 
эк 
E 
УР (ор gevallen 


grote sprong) 
^K (net voor het 
landen, grote 
sprong) 

P 

ак 

ES 


75 


Zenten 

Kouton. 

Kaiten Jizurikyaku. 
Колеп Jizurikyaku 
Tatou 

Koenraku 

Tatsumaki Geri 
Tatsumaki Surigeri 

Roli backward, middle kick 
Roll backward, low kick 
Zonten, Zenten 
Kouten, Zenten 
Zenten, Kouten, 
Jizurikyaku 

Zenten, Rairyuu 
Hishoukyaku 

Kouten, Rairyuu 
Hishoukyaku 
Tsukikakato Geri 
Suisha Geri 
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DEN 


9 
К (simul. w/small jump) 
KG 


тетеп 
Kouten 

Кайеп Jizurikyaku 
Kouten Jizurikyaku 
Taitou 

Koenraku 
Tatsumakl Geri 
Tatsumaki Surigeri 
Rolle rückwärts, 
mittelhoher Tritt 
Rolle rückwärts, 
tiofor Tritt 

Zenten, Zonten 
Kouten, Zenten 


Zenten, Колеп Jizurikyaku 


Zenten, Rairyuu 
Hishoukyaku 
Колеп, Rairyuu 
Hishoukyaku 
Tsukikakato Geri 


Suisha Gori 


er 
eT 
Sp 
s 
ттт. 
TTT... 
ттт 
тт 
» E 
s s 
. 5 
5+7+0 
5474D 
T (gleichzeitig mit 
kleinem Sprung) 
TD 


Zenten 
Kouten 

Kaiten Jizurikyaku 

Kouten Jizurikyaku 

Taitou 

Koenraku 

Tatsumaki Geri 

Tatsumaki Surigeri 

Roll backward, middle kick 
Ной backward, low kick 
Zenten, Zenten 

Kouten, Zenten 

Zenten, Кошеп, 
Jizurikyaku 

Zenten, Rairyuu 
Hishoukyaku 

Kouten, Rairyuu 
Hishoukyaku 

Tsukikakato Geri 


Suisha Geri 


PAGG 


PAG 


K (en méme temps 


qu'un petit saut) 


KG 


Zeen 
Kouten 
Kaiten Jizurikyaku 


Kouten Jizurikyaku > 


Taitou. 
Koenraku 
Tatsumaki Geri 
Tatsumaki Surigeri 
Rodar hacia atrás, 
patada al modio. 
Rodar hacia atrás, 
patada baja. 
Zenten, Zenten 


Колеп, Zenten 


Zeen, Kouten, 
Jizurikyaku 
Zonton, Rairyuu. 
Hishoukyaku. 
Kouten, Rairyuu. 
Hishoukyaku 
Tsukikakato Geri 


Suisha Gori 


PG 
P 
KKK... 
KKK... 
ккк 


ккк 


Zen-ten, rairyuu- 
hishoukyaku 


Kou-ten, rairyuu- 
hishoukyaku 
Teukikakato-geri 
Suisha-geri 


кА met 
kleine sprong) 
îK+G 


SARAH 


NAME: Sarah Bryant. 
COUNTRY: USA 
BIRTHDAY: 7/4/1973 
SEX: Female 

JOB: College student 
BLOOD TYPE: AB 
HOBBY: Skydiving 


Kidnapped, 


'ainwashed and groomed for combat by 


an underground organization, Sarah Bryant was pitted 
against hor brother in the first tournament. The 


teachers. By the timo she steps into the arena 
she will be tho ultimate fighting machi 
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SARAH 


NAME: Sarah Bryant. 
LAND: USA 
GEBURTSDATUM: 7/4/73 
GESCHLECHT: weiblich 
BERUF: Hochschulstudentin 
BLUTGRUPPE: AB 
HOBBY: Fallschirmspringen 


Nachdem Sarah Bryant von einer Untergrund 
Organisation gekidnappl, einer Gehirnwáscho. 
unterzogen und für den Kamp! trainiert worden war, 
wurde sie im ersten Turnier gegen ihren Bruder. 

Die Organisation hatte gehofft, Jacky aut 
zu bosoitigen, konnte abor Sarah nicht 
п unter ihre Kontrollo bringen. Dahor führto. 
Sarah ihre Befehle nicht aus. Das ganze letzte Jahr 

über ist sie unter der Aufsicht eines neuen 

Lohrerstabs neu aufgebaut worden, Bis es wiec 
ist, даб sio die Arona betritt, wird man. 

absoluten Kampfmaschine gemacht haben. 


SARAH 


NOM : Sarah Bryant. 
PAYS : États-Unis. 

NEE LE : 4/7/1973 

SEXE : Féminin 

TRAVAIL : Étudiante 

GROUPE SANGUIN : AB. 

PASSION : Parachutismo on chulo libre. 


Kidnappóo, soumise à un lavage de cerveau et 
eentrainée pour la lutte par une organisation 
clandestine, Sarah Bryant a dû combattre contre son 
frère lors du premier tournoi. Le Syndicat espérait 
était pas encore. 

Ello a passé l'année 

aux Instructeurs. 
Lorsqu'elle mettra le pied dans l'aréno, ollo sera une 
véritable machine à combattre 


SARAH 


NOMBRE: Sarah Bryant 
PAÍS; EE.UU. 
CUMPLEAÑOS: 4/7/1973 
SEXO: Femenino. 
OCUPACIÓN: Estudiante 
TIPO DE SANGRE: AB. 
AFICIÓN: Caída libre 


Secuestrada, lavado el cerebro y 
adiestrada para el combate por una 
banda clandestina, Sarah Bryant fue 
enfrentada contra su hermano en 
primer torneo. La banda де 
malhechores tenía esperar 
eliminar a Jacky de esta mar 
debido a que no pudieron controla 
completamento, no llegó a cum 
denos, Duran ol pasado айо, un 
nuevos profesores 


máquina de luchar más perfecta. 


SARAH 


NOME: Sarah Bryant 
NAZIONE: Stati Uniti 

DATA DI NASCITA: 4/7/1973. 
SESSO: Femmina 
OCCUPAZIONE: Studentessa 
universitaria 

GRUPPO SANGUIGNO: AB 


HOBBY: Lancio con il paracadute ad 
aportura ritardata 


primo torneo l'hanno fatta misurare 
contro suo fratello. L'organizzazione 
Jacky in 


'seguire i suoi ordi 
1so lo scorso anno per essere 
a in forma da un nuovo gruppo di 
 maostri. Nol momento in cui entra di 
nuovo nellarona, sarà la migliore 
macchina da combattimento. 


SARAH 


NAMN: Sarah Bryant 
LAND: USA 
FÖDELSEDATUM: 4 juli 1973 
KÖN: Kvinna 

YRKE: Student 
BLODGRUPP: AB 

HOBBY: Fallskarmshoppning 


Sarah Bryant blov kidnappad, 
hjārtvättad och speciallránad av өп 
underjordisk organisation, och stalides 
то! sin bror i den första turneringen. 
Organisationen hade hoppats kunn 
göra slut på Jacky pá det sáttet, men de. 
hade into fulistándig kontroll Over 

Sarah, ва hon följde inte sina order till 
punkt och pricka. Därför har hon 
tilbringat dot senaste йге! mod ан bli 
omskolad av en пу grupp tränare. Маг 
де! blir dags för henne att kliva in ра 
arenan igen kommer hon att vara өп 
fulländad stridsmaskin. 


SARAH 


NAAM: Sarah Bryant 
LAND: V.S. 

GEBOORTEDATUM: 4 juli 1973 
GESLACHT: vrouw 

BEROEP: studente 
BLOEDGROEP: AB 

HOBBY: vrije val parachutespringen 


Nadat Sarah Bryant door een 
ondergrondse organis 
ontvoord, gehersenspoeld өп 
klaargestoomd voor het gevecht, word 
'oernooi ingezet от 
ir broer te vechten. Op die 
manier wilde de organisatie Jacky uit de 
wog ruimen. Omdat ze Sarah echter 
niot volledig onder controle konden 
krijgen, mislukte dit plan. Hot afgolopon 
toam van nieuwe 


opnieuw de arena binnenstapt, zal ze 
өеп ochte govechtsmachino zijn. 
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ATTACKS 


Straight Lead. 
Squat Straight 

Verlical Hook Kick 

Low Kick 

Middle Kick 

Soccerball Kick. 
Jumping Knee Stamp. 
High Jump Knee Stamp 
Jump Kick 

Heel Kick 


Rising Elbow 
Double Joint Butt 
'Somorsault Kick 
Jackknife Kick 
Jackknife Kick Sido 
Knee Kick. 

Dash Кпөө 

Musion Kick 
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P 
d 
K 
K 
ък 
Ук (vs, fallen opponent) 
ФР (vs. fallen opponent) 
$P (vs. fallen opponent) 
^K (rising into big jump) 
E (before landing, big 
jump) 


PK 


ATTACKEN 


 Gerado Spitze 
Hockondo Gerade 
Vertikaler Hakentrtt 
eier Tritt 
Mittolhohor Tritt 
FuBballtritt 


Gesprungener Kniestompel 
Hochsprung-Kniostempol. 
Sprungtit 

Fersentritt 


Aulwirtsellbogon 
Doppelgelenkston 
Oberschlagtrit 
Klappmossortrit 
Klappmossortitt (Saito) 
ктен 

Schloudorknie 
Musionstrint 


T (gegen zu Fall 
gebrachten Gegner) 

S (gegen zu Fall 
gebrachten Gegner) 
AS (gegen zu Fall 
 gebrachton Gegnor) 
4 T(wührend des großen 
Sprungs im Aufsteigen) 
A (vor der Landung, 
groBer Sprung) 

21 
er 
ат 


ATTAQUES 


Direct droit 
Direct accroupi 

Kick crocheté vertical 
Kick bas 

Kick moyen. 

Kick ballon de foot 


Pilon du genou sautant 


Pilon du gonou sautant 
haut 


Kick sauté 


Kick du talon. 


Coude montant. 
Double coup des jointuros. 
Kick périlleux 

Kick canit 

Kick canif do côté 

Kick du genou. 

Kick fulgurant 

Kick illusion. 


K 
к 
ук (contre un adversaire 
û tere) 
Р (contro un adversaire 
û terre) 
AP (contre un adversairo 
û terre) 
АК (on s'élevant dans un 
grand saut) 
PK (avant de toucher 
terro, grand ваш) 
Р 
эрк 
ак 
E 
SKK 
к 
к 
“kK 


ATAQUES 


Ataque directo 
Agazapamiento 
fecto 


Patada con. 
gancho vertical 
Patada baja 
Patada al medio 
Patada de fútbol 


Caída con salto 
de rodilla 

Caída con salto 
de rodilla alto 
Patada con salto 


Patada con talón 


Codazo elevado 
Cabozazo de 
articulación doblo 
Patada con 

salto mortal 
Patada de puñal 
Patada lateral de 
puñal 

Patada con la. 
rodilla 

Rodillazo. 

Patada de ilusión 


к 

K 

K (contra un 
contrario caído) 

Р (contra un 
contrario caido) 
AP (contra un 
contrario caído) 
^K (al olovarto on 
salto grande) 
тк (antes de 


ATTACCHI 
Colpo diretto. 


P 


Colpo accovacciato P 


Calcio a gancio 
verticalo 

Calcio basso 
Calcio medio 
Calcio pallone 
da calcio 
Postata ө 
ginocchiata. 

Соп salto 
Postala o. 
ginocchiata. 

соп salto айо 
Calcio con salto 


Calcio con tallone 


 Gonitata in 
elevazione 
Colpo doppio 
con gluntura 
Calcio con salto 
mortale 

Calcio a coltello. 
а serramanico 
Calcio latorale а 
coltello 
sorramanico 
Calcio con 
ginocchiata 


Ginocchiata focosa > 


Calcio illusione 


K 


K 

K 

K (contro 
l'avvorsario a terra) 

P (contro. 
l'avversario a terra) 


AP (contro. 
l'avversario a terra) 


^k (alzandosi con 
оп grando salto) 


ATTACKER 


Rakt biy 

Rakt slag på huk 
Lodrát krokspark 
Lag spark 
Mellanhóg spark 
Fotbollsspark 


Hopp т. 
knástampling 
Högt hopp m. 
knástampling 
Hoppspark 


Hülspark 


Stigando armbágo 
Dubollodad stöt 
Saltomortalspark 
Fallknivsspark 
Fallknivssidspark 
Knäspark 
Framrusando knà 
Skenspark 


к 
к 
s 
s 
х8 
S (mot liggande 
тоатат 
K (mot liggande 
motståndare) 
^K (mot liggande 
motstindare) 


AS (på vag upp i 
ett játtehopp) 
15 (оп 
landningen, 
Jattohopp) 


K 
Ks 
8 
H 
ss 
s 
s 
ss 


AANVALLEN 


Rechtopstaand 
aanvallen 
Noerhurken en 


Voetbalschop 


Springondo 
knlestamp. 
Hoge sprong- 
kniostamp 
Knieschop. 


Hielschop. 


Rijzende elleboog 
Dubbele 
verbindingsstoot 
Saltoschop 
Knipmos-schop. 
Zijdelingso 
knipmos-schop. 
Knieschop. 
Vooruitstormende 
Do 

Wusieschop. 


P 
P 


K 
K (op gevallen 
togonstandor) 
P (op govallon 
ogonstandor) 
^P (op govallon 
togonstandor) 
ЖК ene 
отһооддаап voor 
grote sprong) 
AK (not voor het. 
landon, groto 
sprong) 
‚Р 
Ki 


K 
K 


81 


Mirage Kick 
Leg Slicer 

Side Hook Kick. 

Punch High Kick 

Punch Side Kick 

Jab Straight 

Double Punch Snap kick 
Flash Piston Punch 
Combo Rising Knee. 
Combo Somersauit 

Front Suplex 

Nockbreaker Drop 
Vertical Spin Kick 

Low Spin Kick 

Ной backward, middle kick 
Ной backward, low kick. 
Stop Hook Kick 

High Kick Straight 


эккк 
зка 
E 

PK 

Pok 

РР 

РРК 

РРР 

PPPK 

РРР (ог "e 


ккк. 
KKK 
KKK 

К (simul. w/ small jump) 
PK 


Fata Morgana-Tritt 
Beinschiitzer 

Seiticher Hakentritt 
Faustschlag & hoher Tritt 
Faustschlag & Seitentritt 
Jab & Gerade 
Doppelfaustschlag & 
опари 
Blitzkolben-Faustschlag. 
 Autwürtsknie-Kombinalion 
Überschlag-Kombination. 
Front-Suplex 
 Genickbrechertall 
Vertikaler Drehtrin 

Tiefer Drehtritt 

Rolle rückwarts, 
mittehoher Tritt 

Rollo rückwärts, tiefer Tritt 
Stufen-Hakontrit 


Hoher Tritt & Gerado 


(oder ут 


Kick mirage 

Jambe tranchante 

Kick crochetó de сб16 
Kick haut avec punch 
Kick de cóté avec punch 
Jab direct 

Kick rapide avec 
double punch 

Punch du piston éclai 
Genou montant combiné 
Saut périleux combinó 
Suplex avant 

Chute brise-cou 

Kick tournoyant vertical 
Kick tournoyant bas. 
 Roulé-boulé arrière, 
Kick moyon 
Roulé-boulé arrière, 
Kick bas. 

Kick crochetó marchó 


Direct avec kick haut 


KKK 
SKG 
EKG 
PK 
рек 
PP 
PPK 


PPP. 
PPPK 

РРР. (ош &)K 
[3 

DP 

KKK... 

ккк. 

«ккк 


KKK 
2K (on même temps 


qu'un pott saut) 
PK 


Palada Mirage 
Rebanapiernas. 
Patada соп 
gancho lateral 
Patada con 
puñetazo alto 
Patada lateral 
con puñetazo 
Gancho directo 
Ѕораро doble 
con patada 
Puñetazo de 
pistonazo 
Combinación de 
rodillazo elevado 
Combinación do 
salto mortal 
Süplox frontal 


Caída rompecuellos 


Patada con giro 
vertical 

Patada соп 

giro bajo 

Rodar hacia atrás, 
patada al medio. 
Rodar hacia atrás, 
patada baja. 
Patada соп 
gancho de paso. 
Directo соп 
patada айа 


PPP: (о ^K 
PG 
P 
ккк. 
KKK... 
KKK 
KKK 
K (simult. соп 


salto pequeño) 
PK 


Calcio miraggio 
Tagliagambo 
Calcio a gancio 
laterale 

Calcio ано 

con pugno 

Calcio laterale. 
соп pugno 

Dote con sinistro 
Calcio improwiso. 
соп doppio pugno 
Pugno pistone 
istantaneo 
Ginocchiata in 


Suplex frontale 

Caduta rompicollo 

Calcio a rotazione 

verticalo 

Calcio a rotazione. 

bassa 

Rotazione 

all'indietro, 

calcio medio 

Rotazione 
Ilindietro, 

calcio basso 

Calcio a gancio 

соп passo 

Diritto con. 

calcio alto. 


ккк 
ка 
ка 


PPP (о OK 


KKK 


K (finta con 
piccolo salto) 
PK 


Hägringsspark 
Benskärare 
Sidkrokspark 

Slag & hóg spark 
Slag & sidspark 
Jabb & rakt slag 
Dubbelt slag & 
snártspark 
Blixtrande 
pistongslag 
Kombination. 

m. sligando knä 
Sahomortal- 
kombination 
Suplex framirán 
Halsbrytarkast 
Lodrát snurrspark 
Lag snurmspark 
Baklángesrulining, 
mollanhóg spark 
Baklngosrulning, 
Jag spark 
Stegkrokapark 


Hög spark & 
raki slag 


sss 
S+G 
S+G 
KS 
ks 
KK 
KKS 


KKK 
KKKS 


KKK (eller 4)8 


sss 


S (samtidigt 
med itot hopp) 
KS 


Mirageschop. KKK 
Beensnijder K+G 
Zijdelingse K+G 
hoekschop 
Vuistslag en PK 
hoge schop 
Vuistslag en PUK 
zijdelingse schop 
Recht voorut ` PP 
aanvallen 
Dubbele vuistslag PPK 
өп klapschop 
Flitsende. PPP. 
zuigorslag 
Rijzende PPPK 
kniecombinatio. 
ЅайосотЫпаіо РРР“ (of R)K 
P+G 
m 
KKK... 


Lago draaischop KKK... 

Rolbeweging naar KKK 

achteren, 

middelhoge schop 

Rolbeweging naar ` KKK 

achteren, lage 

schop 

Staphoekschop ^K (geliktjdig met 
kleine sprong) 

Hoge rechte schop PK 


JACKY 
NAME: Jacky Bryant. q 


COUNTRY: USA Y 
BIRTHDAY: 8/28/1970 > 
SEX: Мае 

JOB: Indy car driver. E 
BLOOD TYPE: A 


HOBBY: Training 


Опе fateful day, hotshot race driver and Jeet Kuno Do 
master Jacky Bryant was separated from his sister, 
Sarah, when she was kidnapped by an underground 
syndicate. After years of searching, he learned that 
Sarah was being trained for combat and was. 
considered tops in the art of Jeet Kuno Do. When the 
first World Fighting Tournament was announced, 
Jacky took the challenge in the hope of finding and 

сипо Sarah from the syndicate. But once a winner 
! Sarah vanished. 


JACKY 


МАМЕ: Jacky Bryant 
LAND: USA 
GEBURTSDATUM: 8/28/70 
GESCHLECHT: männlich 
BERUF: Indy Car-Renntahrer 
BLUTGRUPPE: A 

HOBBY: Training 


Eines verhángnisvollen Tages wurde der 
Spitzenrenntahrer und Jeet Kune Do-Meister Jacky 
Bryant von seiner Schwester Sarah getrennt, als se 
von einem Untergrund-Syndikat gekcdnapp! wurde. 
Nach jahrelangor Suche erfuhr or, da8 Sarah im 
Kamp! ausgebildet worden war und als Meisterin der 
Kunst dos Jeet Kune Do angesehen wurde. Als das 
erste Weltkamofturner angekündigt wurde, nanm 
Jacky die Herausforderung an in der Hoffnung, Sarah 
Zu tinden und aus den Handen des Syndikats zu 
roton. Aber nachdem man don Gowinnor ausgoruten 
atte, war Sarah vorschwundon. Jacky war aber 
davon überzeugt. дай өз zu einem emeuten Катрі 
kommen würde. und bereitete sicn durch hates 
Training das ganze Jahr über darauf vor. Dieses Mal 
ater vor, den Meisterttal zu gewinnen und Sarah 
ganz sicher mitzunehmen. 


JACKY 


NOM : Jacky Bryant 
PAYS : États-Unis. 

NE LE : 28/8/1970 

SEXE : Masculin. 

TRAVAIL : Coureur automobile 
GROUPE SANGUIN : A 
PASSION : Entrainement 


Un jour funeste, Jacky Bryant, coureur automobile et 
maitre du Jeet Kune Do, a 616 séparé de sa scour 
Sarah, enlevée par une organisation clandestine. 
Aprés de longues recherches, il а appris que sa sœur 
avait été entrainóe pour le combat ol était devenue 
Tune des moillouros lutteusos do Joet Kuno Do. 
Lorsqu'on a annoncé le premier World Fighting 
Tournament, l'année derniere, i| a pensé qu'en y 
Sarah des griffes du 
à la fin du combat, Sarah a disparu. 
toute l'année à s'entrainor pour lo 
in tournoi. Cotto fois-ci, non seulemo: 
vainqueur, mais il délivrera Sarah. 


ЧАСКҮ 


NOMBRE: Jacky Bryant 
PAÍS: EE.UU. 

CUMPLEAÑOS; 28/8/1970 

SEXO: Masculino 

OCUPACIÓN: Piloto de coches Indy 
TIPO DE SANGRE: 

AFICIÓN: Entrenami 


Un desafortunado día, el porsonajo. 
piloto de carreras y maestro de Јен 
Kune Do, Jacky Bryant, fue separado 
do su hermana Sarah al ser ósta 
socuostrada por una banda clandestina. 
Dospués de muchos años do bus 

зе enteró de que Sarah estaba. 
entrenada para combatir y qué 
considerada como uno de los mejores 
personajes en ol arte Jeet Kuno Do. 
Cuando fue anunciado el primer Torneo 
Mundial do Lucha Libre, Jacky acoptó 
ol reto con la esporanza do rosca 

Sarah de la banda de malhechores. 
Pero cuando fue declarado un 
vencedor, Sarah desapareció sin dejar 
rastro. Jacky pasó el siguiente año. 
entrenándose para el subsiguiente 
encuentro que sabía quo iba a llegar. 
Esta vez piensa ganar el campeonato y, 
con seguridad, regresar con Sarah. 


JACKY 


NOME: Jacky Bryant 
NAZIONE: Stati Uniti 

DATA DI NASCITA: 28/8/1970 

SESSO: Maschio 

OCCUPAZIONE: Pilota di Formula Indy 
GRUPPO SANGUIGNO: A 

HOBBY: Allenamento 

Un fatidico giorno, l'esperto pilota di 


corse automobilistiche е maestro di 
Jeet Kune Do, Jacky Bryant fu separato 


era stata addestrata por il 
combattimento ed era considerata la 


migliore nell'arte di Jeet Kune Do, 
Quando fu annunciato il primo Toreo 
Mondiale fida. 
nella sporanza di tr 

Sarah dal racket. Ma dopo c! 
vincitore fu stato dichiarato, Sarah si 
dileguè, Jacky trascorse l'anno 
seguente allenandosi por la gara 
successiva di cul 

Questa volta ha int 
campionato o di пропаго indietro Sarah 
di sicuro. 


JACKY 


NAMN: Jacky Bryant. 
LAND: USA 

FÖDELSEDATUM: 28 augusti 1970. 
KÓN: Man 

YRKE: Indy-racerfórare. 
BLODGRUPP: A. 

HOBBY: Tráning 


En ödesdiger dag biev den lovande 
racerforaren och Jeet Kuno Do- 
mästaren Jacky Bryant skila från sin 
syslor Sarah, som blov kidnappad av ott 
underjordiski gangstorsyndikat. Eftr 
fiora árs lotando fick han vota att Sarah 
undergick stridstràning och ansågs 
váridsbast på Jeet Kuno Do. När del 
första Varidsmasterskapet | Slagsmál 
rades antog Jacky 

1 hopp om att hitta Sarah 

оппо ur syndikatots klor. 
istaron hado korats 

försvann Sarah igon. Jacky tilbringado 
det följande dret med atı träna infor 
пама tumering, som han var säker pá 
skulle ада rum. Don har gången tanker 
han vinna mästerskapet och föra hem 
Sarah закоте! 


JACKY 


NAAM: Jacky Bryant 
LAND: V.S. 

GEBOORTEDATUM: 28 augustus 1970 
GESLACHT: man 

BEROEP: indy-autocoureur 
BLOEDGROEP: A 

HOBBY: trainen 


Op een noodiotige dag gebeurdo het 
dat de bekende autocoureur en jeet- 
kune-do-rneester Jacky Bryant werd 
gescho zin zuster Sarah toon 
deze door oen ondergronds syndicaat 
word ontvoord. Na jaronlang zookon 
kwam hij erachtor dat Sarah werd 
opgeleid om te vechten en dat zi 
inmidóels oen stor in de gevechtskunst 
jeot-kune-do was geworden. Toen word 
bekendgemaakt dat het 

Wereldtoomooi voor Veci 


worden gehouden, meldde 
aan, in de hoop dat hij op dio manier 
zijn zuster Sarah zou terugvinden om 


gomaakt, was Sarah vordwonon, Hot 
hele daaropvolgende jaar deed Jacky 
niets anders dan trainen voor hot 
volgende kampioenschap want hij was. 
ervan overtuigd dat dat er zou komen. 
Deze keer is hij steevast van plan om 
het kampioenschap te winnen en Sarah 
terug te krijgen. 
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ATTACKS 


Straight Lead. 
Squat Straight 

Vertical Hook Kick 

Low Kick 

Middle Kick 

Soccerball Kick 
Jumping Knee Stamp. 
High Jump Knee Stamp 
Jump Kick 

Hool Kick 


Spinning Back Knuckle 
Double Spin Knuckle 


Spinning Slant Back 
Knuckle 


Spinning Low Spin Kick 
Slant Back Knuckle 
Slant Low Spin Kiek 
Knee Kick. 

Side Hook Kick 


K 
K 
K (vs. fallen opponent) 
P (vs. fallen opponent) 
AP (vs. fallen opponent) 
тк (rising into big jump) 
^K (before landing, big 
jump) 


ATTACKEN 


Verlikaler Hakentritt 
Tiefer Tritt 
Mittolhohor Tritt 
FuBbaltrit 


Gesprungener 
Kniestempel 
Hochsprung-Kniestompel 


Sprungtritt 
Fersentritt 


Rotierender. 
Rückwartsknóchel 
Doppelter Drehknóchel. 


Rotioronder schragor 
Rückwärtsknöchəl 


Rotioronder tiofor Drohtrit 
Schrager Rüokwärtsknöchel 
Schrager tiefor Drohtritt 
Kniotrit 

Seitiicher Hakentrit 


т (gegen zu Fall 
себеп Gogner 

5 (gegen zu Fall 
gebrachten Gegner) 
AS (gegen zu Fall 
gebrachen Gegner 
TT (wáhrond des gegen 
Sprungs im Aufsteigen) 
AT (vor dor Landung, 
großer Sprung) 


ATTAQUES 


Direct droit 
Direct accroupi 

Kick crocheté vertical. 
Kick bas 

Kick moyen 

Kick ballon de foot 


Pilon du genou sautant 


Pilon du genou. 
sautant haut 
Kick sautó 


Kick du talon. 


Phalange tournoyante 
arrüre 

Double phalange 
toumoyanto 

Phalango tournoyante 
апте oblique 

Kick tournoyant bas. 
Phalango arrière oblique 
Kick tournoyant bas obliquo. 
Kick du genou. 

Kick crochetó de côté 


K 

K 

K (contre un adversairo. 
à terre) 

P (contre un adversaire 
à terre) 
ҮР (contre un adversaire 
à torro) 
^K (on s'ólovant dans un 
grand saut) 
ЯК (avant de toucher 
torro, grand saut) 

P 


P 


PP 
P 
P 
P 
Pok 
K 
K 


ATAQUES 


Puñetazo directo P. 
Agazapamiento Р 


directo 

Patada con к 

gancho vertical 

Patada baja к 

Patada al medio >К 

Patada de fútbol > К (contra un 
contrario caído) 

Caida con salo — P (contra un 

de rodilla contrario caído) 

Caidaconsallo TE (contra un 

de rodilla alto — contrario caído) 

Patada con salto TN (al elevarto en 
salto grande) 

Patada con talón ФК (antes de 
aterrizar, saho 
grande) 

Nudilio trasero P 

giratorio 

Nudilo giratorio ` PP 

dobie 

Nudilio trasero РР 

giratorio inclinado 

Patada baja rr 

giratoria girando 

Nudilio trasero P 

inclinado 

Patada giratoria РСК 

baja inclinada 

Patada con tobillo. ^K 

Patada de gancho —K 

lateral 


Calcio basso K 

Calcio medio K 

Calcio pallone. K (contro. 

да calcio avversario a terra) 

Pestata o. P (contro. 

ginocchiata avversario a terra) 

соп salto 

Pestata o. AP (contro. 

ginocchiata. Taweersario a terra) 

©оп salto айо 

Calcio con salto ФК (alzandosi con 
un grande salto) 

Calcio con tallone ^K (prima di 
atterrare, grande 
salto) 

con nocche «P 

rotante alindietro 

Pugno con nocche +PP 

a doppia rotazione 

Pugno con nocche РР 

a rotazione di 


ATTACKER 

Rait biy K 

Rakt slag pá huk =K 

Lett krokspark S 

Lag spark s 

Melanhög spark +S 

Fotbolisspark S (mot liggande 
motstándaro) 

Hopp m. K (mot liggande 

knhstámping  motstndare) 

Högthoppm. — fK(mot 

knastámping liggande 
moistándare) 

Hoppspark 45 (ра väg upp i 
еп jättehopp) 

Haispark AS (före 
landningen, 
jettehopp) 

Snurrande к 

bakitknogar 

Dubbla snurrande KK 

knogar 

Snurrande vinklade ^ K ^K 

bakêtknogar 

Snurande lg KS 

snurrspark 

Vinkdade к 

bakitknogar 

Vinkiad lag к°з 

snurrspark 

Knäspark s 

Sidkrokspark s 


AANVALLEN 

Rechtopstaand Р 

aanvallen 

Neernurken en Р 

aanvallen 

Verticale haakse К 

schop 

Lage schop K 

Middelhoge schop УК 

Voetbalschop K (op gevallen 
tegenstander) 

Springende P (op govallen 

kniestamp tegenstander) 

Hoge springende ФР (op gevallen 

kniestamp jenstander) 

Sprngschop ЖК (tijdens 
отһооддаап voor 
grote sprong) 

Hielschop тк (net voor het 
landen, grote sprong) 

Draaiende >Р 

achterwaartse 

Knokkelslag 

Dubbele РР 

draaiknokkelslag 

Draaiende schuine <P P 

achterwaartse 

knokkeislag 

Drasendelage PK 

draaischop. 

Schuine 

achterwaartse 

knokkeislag 

Schuine lage WI 

draaischop 

Knieschop K 

Zijdelingse K 
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Somersault Kick Überschlagiritt T Kick périlleux к 
Dash Hammor Kick к Sausendor Hammertrit T Kick marteau rapido K 
Double Spinning Kick КК Doppelter Drehtritt T Kick tourmoyant double КК 
Beat Knuckle рәк. Schlagknóchel s Phalangemarelane Рек 
Punch Side Kick PK Faustschlag & Seitentit Т Kickdecótéavecpunch РК 
Punch Low Spin Kik РК Faustschlag & tiefer sr Kick tournoyant bas rr 
Jab Straight PP Drev. avec punch 
Flash Piston Punch РРР Jab 8 Gerade ss Jab direct PP 
Combo Elbow per Biitzkolben-Faustschlag 555 Punch du piston éclair РРР 
Combo Elbow Spin Kick РР:РК Elbogen-Kombinaon 55:5 Coup de coude combiné PPP 
Norther Light Bomb — P4G Ellbogen-Drehtrit- es er Kick toumoyant avec PPPK 
Neckbreakor Drop P Kombination coup de coude combiné. 
Vertical Spin Kick KKK... Nordlichtbombe E Bombe де Гашоге boréale P+G 
 Gerickbrecherfal 
Low Spin Kick KKK... s Chute brise-cou P 
Roll backward, Middle Kick ККК Vertikaler Drohtritt ттт. Kick tournoyant vertical ККК... 
Roll backward, Low Kick KKK Tiefer Отетин TT. Kick toumoyant bas ккк. 
Punch High Kick. PK Rollo rückwárts, тт Rouié-boulé am, ккк 
mittelohor Tritt Kick moyen 
Stop Hook Kick К (simul. w/ small jump) 
Rolle rückwärts, tetor тин = TTT Roulé-boulé amère, KKK 
Faustschlag 8 hoher Trt ST Kick bas 
Stuton-Hakontrtt T (gleichzeitig mit Kick haut avec punch PK 
keinem Sprung) Kick crocheté marchó K (on même temps 


qu'un petit saut) 


Patada con salto 
mortal 


Patada de 
тапйаго 


Patada giratoria 
doble 


Nudilo latente 
Patada lateral con 
puñetazo 

Patada giratoria 
baja con puñetazo. 
Gancho directo 
Puñotazo de 
pistonazo 
Combinación de 
codazo 

Patada giratoria 
соп combinación de 
codazo 

Bomba aurora 
boreal 

Caída rompecuellos 
Patada con giro 
vertical 

Patada con giro 
bajo 


Rodar hacia atrás, 
patada al medio 
Rodar hacia atrás, 
patada baja 
Patada alta con 
gancho 
Patada con gancho 
де paso 


PK 


K (simult. соп 
salio pequeño) 


achteren, 
iddelhogo schop 
Robeweging naar ` KKK 
achteron, lago 
PK 

vuistslagschop 
Saphoekschop ` ^K (gelijktijdig met 

Kleine sprong) 


HANDLING THIS CARTRIDGE 


This Cartridge is intended exclusively tor the Sega 
Mega Drive System. 


For Proper Usage 
(0 Do not immerse in water! 
2 Do not bend! 
5 Do not subject to any violent impact! 
(4) Do not expose to direct sunlight! 
ог disfigure! 
(9 Do not place near any high temperature source! 
(© Do not expose to thinner, benzine, etc. 


* When wet, dry completely before using 

+ When it becomes dirty, carefully wipe ıt with a soft 
cloth dipped in soapy water. 

+ After use, put itin its caso. 


` Bo sure to tako an occasional rest during extended 
play. 

WARNING: For owners of projection televisions. Stil 

pictures or images may cause permanent picture tubo. 

damage or mark phosphor of the CRT. Avoid repeated 

or extended use of video games on large screen 

projection televisions. 


Sg 


HANDHABUNG DER KASSETTE 


Diese Kassette ist ausschließlich zur Verwendung mit 
dem Sega Mega Drive bestimmt. 


VorsichtsmaBnahmen. 
1 Vor Nässe schützen! 

2 Nicht kricken! 

3 Vor Gewalteinwirkungen schützen! 

3 Nicht direktem Sonnenticht aussetzen! 

5 Nicht beschádigen oder verunstalten! 

$ Vor Hitze schützen! 

7 Nicht mit Verdünnor, Benzol usw. in Berührung 
bringen! 

+ Bei Nasse vor dem Gebrauch volistandig trocknen. 

+ Bei Verschmutzung vorsichtig mit einem weichen, 
in Seilenwassor gelauchten Tuch abreiben. 

+ Nach Gebrauch in die Hülle logen. 


` Vergessen Sio nicht, bei langem Spielen manchmal 
eine Pause einzulegen! 


WARNUNG: Besitzer von Projektionsternsehgeráten 
werden бага! hingewiesen, даб Standbilder oder 
unbewegliche Grafiken bleibende Beschádigungen der 
Bildróhre verursachen oder sich in dio. 
Phosphorbeschichtung der Kathodenstrahlróhre. 
einbrennen können. Vermeiden Sie daher wiederholte 
oder übermäßig lange Wiedergabe von Videospielon 
auf GroBbid-Projektionsfernsehgeráten. 


MANIPULATION DE LA 
CARTOUCHE 


La cartouche Megadrive est conçue exclusivement 
pour le Sega Megadrive System. 


Pour une utilisation appropriée 
T Ne pas mouiller. 

2 Ne pas plier. 

3 Ne pas soumettre à des chocs violents. 

4 Ne pas exposer au soleil. 

5 Ne pas abimer. 

Ne pas laisser à proximité d'une source de chaleur. 

7) Ne pas mettre en contact avec du diluant, de 
Tessence, elc. 


+ Si votre cartouche est mouilléo, séchez-la bien 
avant de la róutiisor. 

+ Si elle est sale, frottez-la avec précaution à l'aide 
d'un chiffon humide et d'un peu de savon. 

+ Si vous ne vous en servez plus, rangez-ia dans sa 
boite. 


` N'oubliez pas de faire quelques pauses si vous 
jouez assez longtemps. 


AVERTISSEMENT: Pour les propriétaires do. 
téléviseurs à projection. Los imagos fixos peuvent 
endommager irrémédiablement le tube d'image ou 
déposer du phosphore sur le CRT. Evitez l'utilisation 
répétée ou prolongée de jeux vidéo sur les téléviseurs 
û projection à grand écran. 


OK хх O OX KE (X 


USO DEL CARTUCHO 


Este cartucho está diseñado 
únicamente para el sistema Sega 
Mega Drive System. 


Para un mejor uso 

E ¡No тојапо! 

2) ¡No doblarlo! 

3 ¡No darlo golpes violentos! 

4 ¡No exponerlo a la luz directa del sol! 
5 ¡No dafiarlo ni rayario! 

$ ¡No exponerlo а altas temperaturas! 
7 ¡No exponerlo a diluyente, gasolina, 
өс! 


* Cuando esté hümedo, sécalo рог 
completo antes do usarlo. 

+ Cuando estó sucio, limpialo con 
cuidado con un paño suave 
humedecido en agua con jabón 

* Después de usarlo, colócalo en su 
funda. 


Durante un juego prolongado, tómate 
algun tiempo de descanso, 


AVISO: Para los usuarios quo 
disponen de televisores tipo proyección. 
Las imágenes fijas pueden causar 
daños permanentes en el tubo de 

imagen o marcar los fósforos del tubo 
do rayos catódicos. No empi 
repetidamente ni durante períodos. 
prolongados los juegos de video en 
televisores de proyección de grandes 
pantallas 


USO DELLA CARTUCCIA 


Questa cartuccia è progettata 
esclusivamente per il sistema Sega 
Mega Drive. 


Per un uso appropriato 
1 Non bagnaria! 


2) Non piegarla! 
Evitare i colpi violenti! 
Non европа alla luco dirotta del sol 


Non danneggiarta o doformarla! 
Non lasciaria vicino a fonti di calore! 
7) Non еѕройа a solventi, benzina, 
cc! 


* Quando si bagna, asciugarla bene 
prima dell'us 

+ Quando si sporca, pulirla con un 
panno morbido inumidito con 
dell'acqua insaponata. 

+ Dopo Fuso rimetteria nella sua 
custodi 


` Giocando a lungo, fare una pausa dí 
tanto in tanto. 


ATTENZIONE: Por gli utenti cho 
dispongono di televisori a proiezione. 
Fotogrammi o immagini ferme possono 
causare danni permanenti al tubo 
immagine o lasciare tracce di fosforo 
и tubo a raggi catodici. Evitare l'uso 
ripetuto o prolungato di video giochi sui 
televisori a proiezione a largo schermo. 


HANTERING AV 
SPELKASSETTEN 


Denna spelkassett går bara att anvánda 
i Segas speldator Mega Drive. 


Hantera kassetten försiktigt 
Y) Undvik att spilla vatten pá den! 

2 Försök into böja eller bryta den! 
Utsätt don into för váld eller kraftiga 

stötar! 

© Lägg den inte direkt i solen! 

5 Försök inte öppna den eller ta 
'sónder den! 

© Lägg den inte vid ott 
andra varma platser! 

D Lt den into komma i kontakt mod 


lement eller pá 


thinner, bensin eller andra 
lösningsmedel. 
+ От каззенеп rákar bli blót så tor 


ау den ordentligt innan du anvander 
den igon. 

+ Om kassotton blir smutsig sá torka 
ront den mod on mjuk trasa doppad i 
vatten med lito diskmedel i. 

+ Lägg tilbaka kassetten i sin ask ni 
du spelat färdigt 


` Spela inte for länge At gången, utan 
ta en paus då och ба. 


VARNING: Gäller dig som har en 
projektor-TV. Stilbilder kan orsaka 
permanenta skador pá bildröret de 
fostortiäckar ра bildskärmen. Undvik att 
spela TV-spel pá en projektor-TV i 
Storformat for ofta eller fr lange. 


BEHANDELING VAN DE 
CASSETTE 


Doze cassetto is uitsluitend bedoeld 
voor het Sega Mega Drive System. 


Voor julst gebruik 

D Maak hem niet nat! 

1 Buig hem niet! 

3) Stel hem niet bloot aan hevige 
schokken! 

4) Stel hem niet bloot aan direct 
zonlicht! 

5) Beschadig of verbuig hem niet! 

% Stel hem niet Шоо! aan hoge 
tomporaturon. 

D Maak hom niet schoon met 
verdunner, benzine, enz 


* Maak hom oorst droog als hij nat is 
geword 

+ Maak hom schoon met өөп zachte 
vochtige dech als hij vuil 
gowordo 

+ Bowaar hom in zijn doos. 


* Neem voldoende pauzes als jo 
langere tijden achter elkaar speet. 


beelden of plaatjes kunnen blijvende 
schade aanbrengen aan de beeldbuis 
of fosfor van de kathodestraalbuis 
halen. Vermijd herhaaldelijk of lang. 


gebruik van de videospellen op 
grootbeeld-projectietelevisies. 
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